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1 Johdanto

Hyva valaistus luo mielenkiintoisen ja dynaamisen kuvan, jossa kohde nahdaan
halutulla tavalla. Valaistus on oleellinen tekniikka kaikessa visuaalisessa tydssa,
missa kaksiulotteisesta kuvasta halutaan tehda kolmiulotteisen nakdista. Silla
tuodaan esiin kuvattava kohde tai kohteet. Valaistusta kayttamalla voidaan luo-
da syvyytta ja tunnelmaa tuomalla esiin haluttuja asioita tai jattamalla niita var-

joon. Valolla luodaan kontrastia.

Valaistuksella voidaan ohjata katsojan silmaa tiettyyn asiaan. Valaistuksella
voidaan myos kertoa tarinaa hyddyntamalla valon varia, kovuutta ja maaraa.

Pahkindnkuoressa, valaistus on muotojen maalaamista kuvaan.

Valaistukseen on esitetty yleisia saantgja ja lainalaisuuksia. Taide on kuitenkin
subjektiivista ilmaisua ja sen vuoksi valaistuksen teoria on l&hinna suuntaa an-
tavaa absoluuttisten totuuksien sijaan. Oikeaa ja vaaraa tapaa valon ja varjon
kayttoon ei ole. Hyvan valaistuksen tarkeys saatetaan kuitenkin jattda monesti
huomioimatta 3D-ty6skentelyssa. Valaistus on se asia, joka lopulta tuo 3D-ty6n
ulottuvuudet ja yksityiskohdat esille. Valon kaytto ja asettelu tapahtuu 3D-
artistille yleensa luonnostaan, mutta teorian tietaminen helpottaa saamaan ty6
toivottuun lopputulokseen. Oikealla valaistuksella voi saada minka tahansa 3D-

mallin loistamaan.

Valaistus on tarkeé& osa kaikessa kuvassa, liikkuvassa tai ei. Se luo yleisen tun-
nelman. Valaistuksella voidaan ohjata katsojan silma tiettyyn asiaan, kommuni-

koida hahmojen tunteita, luoda draamaa tai jannitysta.

Opinnaytetydssani kayn lapi valaistuksen kaytantoja, joita hyédynnetéaén eloku-
vissa ja valokuvauksessa ja kuinka naita kaytantdja voidaan soveltaa 3D-

tyoskentelyssa, jotta lopputuloksesta saadaan miellyttavan nékdinen.



1.2 Tutkimusmenetelma

Opinnaytetyoni taustoitukseksi tarkastelen valaistusmenetelmid, jotka ovat ylei-
sesti kaytdossa elokuvatuotannossa ja valokuvauksessa. Tutkin myds, miten va-

lon fyysiset ominaisuudet korreloituvat digitaalisessa ymparistossa.

Tietolahteeni koostuvat paaasiassa nettiartikkeleista, videoista ja myds omasta
kokemuksesta 3D-artistina tyoskentelysta.

Pyrin havainnollistamaan tutkimustyodtani kuvituksilla, jotta aiheiden visuaalinen

aspekti tulee lukijalle mahdollisimman kokonaisesti ymmarrettavaksi.

Opinnaytetyossani lapikaytavat aihepiirit ovat omasta mielestéani olennaisimmat

hyvan valaistuksen saavuttamiseksi.



2 Valon ominaisuuksia

2.1 Varilampdatila

COMMON COLOR TEMPERATURES

Candlelight Golden Hour Flourescent Daylight Overcast Heavily Overcast
~1,800 K ~3,200K ~ 4,200 K ~ 5,500 K ~ 6,500 K ~9,000K

Kuva 1 Kelvinasteikko

Varilampotilalalla tarkoitetaan numeerisia arvoja mittaamaan valonlahteen va-
riominaisuuksia spektrilla, joka vaihtelee lampimista vareista kylmiin vareihin.
Numeerisia arvoja kutsutaan Kelvin-asteiksi (K). Usein yhdistdmme oranssin
lAmpimaan ja sinisen kylmaan, mutta varilampatilataulukossa asia on painvas-
toin (kuva 1). Suuremmat arvot ovat kylmempia savyja, kuten sininen. Pienem-
mat arvot ovat lampimampia savyja, kuten keltainen. Esimerkiksi sininen taivas
mitataan 12000 K. Kynttilan valo on kuitenkin 1500 K. (DeGuzman, 2022.)



2.2 Kaanteisen nelion laki

Kaanteisen nelion lailla tarkoitetaan sita, miten valon intensiteetti muuttuu va-
lonldhteen ja sen mittauskohteen (kuten kuvattavan kohteen) valilla. K&énteisen
nelion laki toimii seuraavasti: jos kaksinkertaistat kohteen ja valonlahteen vali-
sen etdisyyden, se valaisee pinta-alan nelja kertaa suuremmin, mutta myos

himmeammin (Dauner, 2016).

Kuva 2 Valovoiman heikkeneminen

Kuva 2 havainnollistaa miten kaytanndssa valovoimakkuus muuttuu eksponen-

tiaalisesti kuvattavan kohteen ja valonlahteen valimatkan kanssa.



3 Valo kameran lapi

3.1 Dynaaminen alue

Kaikki kamerat ovat rajoittuneita tietynlaisen valon kaappaamisessa. Tasta kay-
tetaan termid dynaaminen alue. Valokuvauksessa dynaamisella alueella tarkoi-

tetaan kameran kykya kuvata pimein ja valoisin kohde samassa kuvassa.

Monet kamerat karsivat kuvan laadun menettdmisesta kuvattaessa esimerkiksi
maisemakuvaa kovassa auringonvalossa, jossa on kohteita, jotka luovat tum-

mia varjoja. Kuva 1 toimii esimerkkina laadun vaihtelusta kameroiden valilla.

Kuva 3 Kapea ja laaja dynaaminen alue

Laadukkaat kamerat pystyvat sieppaamaan informaatiota valoskaalan molem-
milta puolilta, kun taas kapean dynaamisen alueen kamerat eivat pysty kuvaa-
maan kaikkia yksityiskohtia aarimmaisissa valo-olosuhteissa ja informaatiota
katoaa joko valosta tai varjosta. Tata kutsutaan kuvan palamiseksi.

Dynaaminen alue ilmaistaan valostoppeina. Laadukkaan kameran dynaaminen

alue on noin 14 stoppia. lhmissilma pystyy erottamaan valon ja varjon eriavai-
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syyksia noin 21 stoppia, eli hyvinkin radikaali valoasetelma on ihmisille luetta-
vissa. (Dawood,2020.)

3D-ohjelmissa dynaaminen alue voi olla niinkin laaja kuin 25 stoppia (Price,

2017). Taman ansiosta valaisu digitaalisessa ymparistdssa on paljon anteeksi-
antaivaisempaa kuin perinteisessa kuvauksessa. Valmiista renderginnista pys-
tyy jalkikasittelyssa tuomaan esiin enemman yksityiskohtia, jotka olisivat muu-

ten kadonneet varjoon tai valoon.
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3.2 Rakeisuus

Rakeisuus viittaa valokuvasta I6ytyvaan kohinaan, kuten kuvassa 4. Ennen digi-
taalista valokuvausta, kaikki kamerat kayttivat filmia. Filmityyppeja erottaa nii-
den herkkyys, toiselta nimelta ISO- tai ASA-arvo. Herkemmalla filmilla saadaan
nopeampi valotus, eli kuvan kaappauksessa kayetaan vahemman aikaa kuin
vahemman herkan filmin kanssa. (Saari, 2012.) Filmin herkkyys laskettiin sen
pinnalla olevan valoherkan aineen hienouteen, jonka pystyy tietyissa valotusti-

lanteissa huomaamaan kuvassa pienina taplina.

Digitaalisissa kameroissa rakeisuus ja kohina syntyvat kameran sensorissa.

Kun sensori ei saa tarpeeksi valoa, tai valon vahaisyytta kompensoidaan ISO-

arvolla, kuvasta tulee usein rakeinen.

Kuva 4 Rakeinen kuva
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3D-ohjelmissa tapahtuu sama ilmid, mutta eri syista. Ohjelmissa valoa lasket-
aan pikseli kerrallaan valmiiseen kuvaan. Riippuen kaytetyista asetuksista ja
renderdintiajasta kuvassa saattaa esiintya rakeisuutta. Useimmiten se johtuu
siita, etta renderdintimoottori ei ota vastaan sopivaa maaraa valoa, mika aiheut-

taa erilaisia vaaristyneita tehosteita, kuten kohinaa tai epatarkkuutta.

Moderneissa renderdintimoottoreissa on myds automaattinen kohinanpoisto.
Valosta aiheutuneiden vaaristymien poisto tuottaa hyvin puhtaan ja tasaisen
kuvan, joka on usein liiankin tasainen, ja kohina lisdtaan takaisin kuvaan realis-

min saavuttamiseksi.
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3.3 Muut epéataydellisyydet

Elokuvallinen tai valokuvallinen realismi ja& usein uupumaan 3D-ty6ssa. 3D-
ohjelmien tuottama raaka kuva on usein hyvin siistid. Yleinen kaytanto6 fotorea-
lismin tavoittelun kannalta on lisata perinteisen kuvauksen epataydellisyyksia
3D-kuvan paalle. Naita kameran tuottamia vaaristymia ovat esimerkiksi linssi-
vaaristyma, missa fyysisen kameran optiikka tekee kuvasta pydéredmman reu-

noilta.

E‘IFV 1:1\':\

\:\l:l ljj =]

Barrel Distortion Pincushion Distortion

Kuva 5 Linssivaaristyma
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Kameran linssi vaaristaa myos vareja. Tata kutsutaan variaberraatioksi tai vari-
reunukseksi. Se on vaaristyma, joka luo ei-toivottuja varillisia aariviivoja kuvan
esineiden reunoihin, jotka ovat selvasti esilla kuvassa 6. Usein se nakyy metal-
lipinnoilla tai paikoissa, joissa vaaleiden ja tummien kohteiden valilla on suuri
kontrasti, kuten musta seina kirkkaan sinisen taivaan edessa.

Kuva 6 Esimerkki varireunuksesta
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4 Valo 3D-ohjelmissa

3D-grafiikkaa luodessa tyoprosessin voi jakaa paatytvaiheisiin, joita ovat mm.
mallinnus, materiaalien luonti, valojen ja kameran operointi ja lopuksi renderdinti
ja jalkimuokkaus. 3D-valaistuksella tarkoitetaan tydkaluja ja menetelmia, joilla
voidaan simuloida valaistusta kayttden digitaalisia ohjelmia kuten pelimoottorei-
ta tai renderdintiohjelmia. Naissa ohjelmissa valon kayttaytyminen lasketaan

tietylla tavalla realismin emuloimiseksi.

Isoissa tuotannoissa 3D-valaistusta tekevan artistin vastuualueisiin kuuluu
yhtenaisen valaistustyylin luominen eri otosten tai tdiden valilla. Laajan skaalan
3D-animaatiotydssa jokaiselle tuotannon tyévaiheille on varattu oma spesialisoi-
tu tiimi, joista valaistuksen luominen on yksi. Valon tieteellisen kayttaytymisen ja
valaistuksen periaatteiden tietdmys kuuluu jokaisen valolla tydskentelevan artis-
tin tydkalupakkiin. My@s variteorian, perspektiivin ja yleisen designin ymmarrys
on tarkeaa valaistusta luodessa. Vaikka tydkalut ovat erilaiset tietokoneo-
hjelmissa kuin kuvauskulisseissa, lainalaisuudet ja menetelmat ovat kuitenkin

suhteellisen samanlaiset.
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4.1 Raytracing

3D-grafiikoissa raytracing, eli sateenseuranta tarkoittaa valonséateiden simu-
lointia siten, ettd sateet kayttaytyisivat samalla tavalla, kuin oikeassa elamassa.
Sateenseurannan avulla voidaan luoda aidon nékdisia kuvia, erikoistehosteita ja

3D malleja tietokoneella.

Keskeisin kaytantd sdteenseurannassa on jaljittaa valonlahteesta tulevien
séateiden osumista erilaisiin kappaleisiin ja kappaleista eteenpéin kappaleen
heijastavuuden perusteella esimerkiksi: kiiltdva kappale heijastaa paljon sateita
pois, jolloin sateet heijastuvat kappaleen ymparistoon ja siitd kameran lins-
siin. (Ashworth, 2019.)

Kuva 7 Katukuva ilman sateenseurantaa
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Kuva 8 Katukuva sateenseurannalla

3D-ohjelmissa, varsinkin pelimoottoreissa, sateenseuranta vaikuttaa huomatta-
vasti tyon visuaaliseen iimeeseen, esimerkiksi vesilatakot heijastavat valoa real-
istisesti, kuten kuvassa 8. Pelien sateenseurannan edellakavija on NVIDIA:n

RTX malliston naytonohjaimet, joissa on RT-ytimet sdteenseurantaa varten.
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4.2 Global illumination

Global illumination, tai globaali valaistus, tarkoittaa valon heijastuksen laskemis-
ta 3D-ohjelmissa. Naemme asioita koska valonlahteet, kuten auringonvalo, hei-
jastavat esineiden pinnasta. Jotkut pinnat eivét ole suoraan alttiina valonléhteille
(usein auringolle), eivatké ne ole taysin mustia. TAma johtuu siita, etta ne saa-
vat kuitenkin valoa pinnalta pinnalle pomppiessaan. Kun valonsateet pomppaa-
vat vain kerran kohteen pinnalta paastaakseen silmaan, puhumme suorasta
valotuksesta. Kun valonséateet pomppaavat useita kertoja eri pinnoista, sita kut-
sutaan epasuoraksi valaistukseksi. Epdsuorassa valaistuksessa valonséteet

kulkevat monimutkaisia reitteja ennen kuin ne paasevat silmaan.

Kuva 9 Ei heijastettu ja heijastettu valo

Suora valo luodaan valaisimesta, joka keskittad kaiken valon tiettyyn kulmaan.
Tama tuottaa terdvan kontrastin valon ja varjon valille. Esimerkiksi kohdevalo
suuntaa valon kohteeseen tai alueeseen, valaisten juuri siihen mihin sité tarvi-
taan. Epasuora valo valaisee laajempaa aluetta, valaisten muita esineita ympa-
ristdssa. Epasuora valo luo harmonisen tasaisen valaistuksen, ilman vahvaa
kontrastia valon ja varjon valilla. Esimerkiksi aurinko tuo luonnollisen epasuoran

valaistuksen, valaisten ymparistda pehmeasti ja tasaisesti.
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Globaaliin valaistukseen pitdd simuloida suoraa ja epasuoraa valaistusta, koska
molemmat ovat tarkeita realistisen kuvan tekemiseen. Vaikka globaali valaistus
vaikuttaa yksinkertaiselta, se on silti vaikeaa ratkaista yleisella tavalla ja yleensa
my0s kallista. Kuvassa 9 nékyy esimerkki globaalin valaistuksen merkityksesta.
Taméan vuoksi reaaliaikaiset renderointi ohjelmat eivat valttamatta tarjoa (realis-
tista) globaalia valaisumahdollisuutta. On vaikeaa saada yleista ratkaisua, joka
selvittaisi kaikki valopolut, koska valoséateet voivat olla vuorovaikutuksessa mo-
nien eri materiaalien kanssa ja mahdollisia yhdistelmié voi olla rajaton maara.
Esimerkiksi valonlahteesté sateileva valonsade voi heijastua ensin hajapinnasta
(kuva 10), kulkea sitten vesilasin lapi (silloin taittuen), sitten osua metallipintaan,

sitten toiseen hajapintaan ja lopulta osua silmaan.

Kuva 10 Valon heijastus ja materiaalit
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5 Valotyyppeja

5.1 Kova valo

Kuva 11 Kovan valon vaikutus muotoihin

Kovalla valolla tarkoitetaan valonlahdettd, joka luo teravan kontrastin valon ja
varjon valilla (kuva 11). Kova valonlahde on yleensé pienikokoinen mutta voi-
makas, kuten taskulamppu tai aurinko.

Kova valo luo yleensa synkan, vaarallisen, dramaattisen tai salaperaisen tun-
nelman. Tummat varjot tuottavat myos yleisesti levottomuuden tunnetta katso-

jassa. Tatad hyddynnetaan yleisesti kauhuelokuvissa tai film noirissa.

Ihmiskohteita kuvattaessa kovaa valoa pidetdén vahemman imartelevana peh-
med&an valoon verrattuna sen tuottaman korkean kontrastin vuoksi. Kovaa valoa
harvoin kaytetaankin esimerkiksi potrettikuvissa. Kun kuvataan henkiloita ulko-
na selkeana paivana, auringon valoa yritetddn myds monesti pehmentamaan

kayttamalla elementteja, jotka hajottavat suoraa valoa.
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5.2 Pehmea Valo

Kuva 12 Pehmea valaistusastelma

Pehmea valaistus on valotyyppi, jossa on vahan kovia varjoja. Se on yleensa
iso ja kirkas valonlahde, joka luo tasapainoisen lopputuloksen. Pehmeassa va-
laistuksessa siirtyminen valon ja varjojen valilla on enemman gradienttia ja ta-
saisempaa. Pehmedassa valossa kuvattaessa, inmisilla nakyy vahan tai ei ollen-
kaan varjoja kasvoilla. (Leibovitz, 2021.)

Pehmeat valonléhteet ovat kooltaan suuria kuvattavaan kohteeseen verrattuna,
kuten pilvinen taivas tai valoteltta. Tallaista valonlahdetta suositaan ihmisten
valaisuun silla matala kontrastinen valo tuo kasvonpiirteet miellyttavammin esil-

le.
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5.3 Paavalo

Kuva 13 Paéavalo luo kirkkaimman valon

Paavalo on valaistusasetelmissa tarkein elementti ja on nimensa mukaisesti
ensisijainen valonlahde. Silla on suurin vaikutus siihen, miltd kuva nayttaa ja
tuntuu. Sita voidaan kayttaa monin tavoin luomaan erilaisia tehosteita tai tuo-
maan esille tiettyja piirteité valaistavasta kohteesta. Paavalo sijoitetaan useim-
miten kohteen eteen kulmassa, missa se tuo parhaiten esille kohteen muodon,

mitat ja toivotut yksityiskohdat. (DeGuzman, 2020).

Kaikki muu valaistus rakennetaan yleensa vasta sitten, kun paavalo on saatu
haluttuun paikkaan. Kamerasta katsottuna, paavalo asetetaan yleisimmin noin
45 asteen kulmaan. Se voidaan asettaa joko kohteen kasvojen yla- tai alapuo-
lelle tuomaan erilaisen tunnelman. Valo joka on kohdistettu alhaalta pain luo
dramaattisen ja jokseen huolestuttavan tunnelman. Valaistus kasvojen alapuo-
lelta on suosittu menetelmé esimerkiksi kauhuelokuvissa tai film noir:issa.
Ihmiskasvoja valaistaessa, korkealle sijoitettu pdévalo saa poskipaat nakymaan
paremmin ja luo pitkan varjon nenalle. Yksittaisen paavalon kayttaminen luo
korkean kontrastin, varsinkin jos valo ei heijastu taustalta. (Lynch, 2021).

Paavalo on tarkein elementti kolmen pisteen valaistuksessa.
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5.4 Taytevalo

Kuva 14 Taytevalo pehmentéa varjoja

Toisin kuin paavalo, taytevalo on vdhemman voimakas valonléhde, joka sijait-
see yleensa paavaloa vastapaata, noin 45 asteen kulmassa kamerasta. Se luo
valoa paavalon luomaan tummimpiin varjoihin ja tuo niita yksityiskohtia esille

jotka ovat lilan tummia tai alivalottuneita.

Taytevalona voi kayttaa yksittaista, pehmedaéa valonlahdetta, mutta myos heijas-
timet ovat toimiva vaihtoehto. Paavalon tulee nimensa mukaisesti olla aina kirk-
kaampi ja valollisempi, kuin taytevalon. Tall6in mallin kasvoilla sailyy valo- ja
varjopuoli. Suosituimmissa astelmissa taytevalon kirkkaus on puolet paavalon

kirkkaudesta.

Tarkea ominaisuus taytevalon kayttoén on se, ettad sen tuottama valo pysyy

epatarkkana eiké luo omia varjoja paavaloon verrattaessa.
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5.5 Taustavalo

y

Kuva 15 Taustavalo luo iIuetin

Taustavaloa kaytetdadn tuomaan esiin kolmiulotteiset muodot ja erottamaan
kohde ymparistosta. Taustavalon luoma kontrasti kohteen ja taustan valilla lis&da

kuvaan syvyytta ja luo siihen elokuvallisen tunnelman.

Taustavalo sijoitetaan aina kohteen taakse, paavalosta ja taytevalosta vastak-
kaiselle puolelle. Se luo valorajan kohteen siluettiin, korostaen aariviivoja.
Taustavalolla voidaan myos tuoda esille kohteen tekstuuri, kuten hiukset tai

kankaat.

Kayttamalla pelkkaa taustavaloa, kuvattavan kohteen voi esittaa arvoituksel-
lisena tai mysteerisend. Yksittdinen taustavalo ei tuo esiin monia piirteita, vaan

hamartaa yksityiskohdat ja korostaa vain kohteen padmuotoja.



25

6 Valaistusasetukset

6.1 Kolmen pisteen valaistus

Kuva 16 Kaikki kohteen piirteet tulevat esille

Kolmipistevalaistus on yksi suosituimmista valaistusasetuksista. Siina ovat kay-
tosséa paavalo, taytevalo ja taustavalo. Sen tarkoitus on luoda kolmiulotteinen
vaikutelma kuvattavaan kohteeseen. Asettamalla kolme valonlahdetta tiettyihin
kohtiin kohteen ympatrilla, jokainen valonlahde valaisee kohteesta tietyn asian ja

tuo esille erillisen ulottuvuuden kohteen ja taustan valilla. (DeGuzman, 2020).

Kolmipistevalaistus on yleisin kaytetty valaistusmuoto videotuotannossa ja valo-
kuvauksessa. Muuttamalla naiden kolmen valonldhteen kokoa, etaisyytta ja in-
tensiteettid, voidaan hallita miten valo ja varjo osuvat kohteeseen ja minkalaista
tunnelmaa valoilla halutaan viestia. Jos esimerkiksi paavalon on tarkoitus nayt-
taa auringonvalolta, sen pitaisi heijastaa kyseisen lahteen kulmaa ja korkeutta.
Se tapa, jolla nama kolme valoa asetellaan voi luoda kuvaan joko syvid, tun-
nelmallisia varjoa tai optimista ja tasaista valoa.
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6.2 Ylavalaistus

Kuva 17 Yhdenpisteen valaistus luo draamaa

Studiovalaistuksessa kaytettava ylavalaistus luo kohteeseen keinotekoiselta
nayttavan valon. Ylavalaisulla voidaan luoda dramaattinen tai futuristinen vaiku-

telma.

Nimensa mukaan, ylavaisulla tarkoitetaan valonlahdettd, joka sijoitetaan suo-
raan kuvattavan kohteen ylapuolelle.

Yhden valon kaytto tekee luonnostaan varjoista tumman savyisia. Ylavalaistuk-
sessa heijastavan valon hyédyntdminen voi tehda kuvasta luonnollisemman

nakaoisen.



27

6.3 Sivuvalaistus

A 0
Kuva 18 Sivuvalaistus tuottaa korkean kontrastin

Sivuvalaistus otettiin kayttoon tietyistd maalaustyyleista, kuten Rembrandt ja
Vermeer. Sita kaytetaan tyypillisesti lisddmaan kontrastia kuvaan ja tuomaan

esiin kohteen ulottuvuuksia. (DeGuzma, 2021).

Sivuvalaistus on valoa, joka osuu kohteeseen noin 90 asteen kulmassa kamer-
aan ndhden. Tdméan vuoksi kohteen toinen puoli on valaistu ja toinen puoli
varjossa. Sivuvalaistus on kohteen muodon ja muodon valittdmisen kannalta
ihanteellinen, mutta kovan kulman vuoksi, sivuvalo luo myds kovan kontrastin,
eiké& valaise kohdetta tasaisesti. Sivuvalaistuksen ansiosta pimean ja varjon

alueet lisdavat kuvan mysteeria ja dramatiikkaa.

Sivuvalaistuksessa toinen puoli voi valaistua selvasti voimakkaammin kuin
toinen ja tdma kontrasti on suurempi mita voimakkaampi valonlahde on. Yksi

ratkaisu valon tasoittamiseen on kayttaé heijastinta tai taytevaloa. (Harris, 2021)
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6.4 Simpukkavalaistus

Y
Kuva 19 Simpukkavalaistus jossa valot ovat vastakkain

Simpukkavalaistus viittaa valaistuskuvioon, jossa yksi valo on sijoitettu joko
kohteen alapuolelle ja toinen valo on sijoitettu kohteen ylapuolelle, tai molem-

mille sivuille luoden simpukkamaisen mallin.

Simpukkavailaistus luo neutraalin valoprofiilin, joka toimii erityisesti kasvojen
kuvaamisessa. Sen tuottama valo tekee kauiniin ja pehmean vaikutelamn
himmeilla varjoilla ja loistavilla heijastuksilla. Talla valaistusasetuksella tar-
koitetaan padaasiassa etuvaloa, jossa varjot jaavat yleensa heikoiksi. Valon ta-
saisuuden ansiosta asetelma toimii hyvin, kun tarkoitus on saada imartelevan
nakdinen valaistus. Asetelmassa valot ovat sijoitettu noin 45 asteen kulmaan
kamerasta. Simpukkamallin voi toteuttaa my6s yhdell& valolla ja heijastimella.
(Dempsey, 2021).
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6.5 Rembrandt-valaistus

Kuva 20 Rembrandt-kolmio nakyvissa kohteen poskella

Rembrandt-valaistus on saanut nimensad Rembrandt Harmenszoon van Rijnin
mukaan. Rembrandt on 1600-luvulla elanyt hollantilainen taidemaalari, joka
tunnettiin maanlaheisista savyista ja kultaisista kohokohdista jotka kehystivat
muotokuvakohteidensa kasvoja.

Tamé maailmankuulu valaistus toimii niin, etta puolet kohteen kasvoista on tay-
sin valaistu, kun taas toinen puolikas on osittain varjossa. Yksi Rembrandt-
valaistuksesta kertova merkki on pieni valokolmio kohteen silmén alla. Taméa
asetelma tuottaa tunnelmallisen ja dramaattisen vaikutelman. Taman tyyppis-
essa valaistustekniikassa kohteen takana on usein tumma tai musta tausta,

mika asettaa kohteen eteen ja keskelle. (Format.com, 2021).



30

Lahteet

Ashworth, Boone 2019. What Is Ray Tracing? The Latest Gaming Buzzword
Explained. wired.com https://www.wired.com/story/what-is-ray-tracing/ (luettu
2.6.2022).

Dawood, Usman 2020 If your eyes were cameras, what would the specs be?

digitalcameraworld.com https://www.digitalcameraworld.com/news/if-your-eyes-

were-cameras-what-would-the-specs-be (luettu 4.6.2022).

DeGuzman, Kyle 2020. What is Key Light? Definition and Examples in Photog-
raphy and Film. studiobinder.com https://www.studiobinder.com/blog/what-is-
key-light-definition/ (luettu 3.6.2022).

DeGuzman, Kyle 2021. What is Side Lighting in Photography — Portrait Light-
ing Tips

Studibinder.com https://www.studiobinder.com/blog/what-is-side-lighting-in-

photography/ (luettu 3.6.2022).

DeGuzman, Kyle 2020. What is Key Light? Definition and Examples in Photog-
raphy and Film. studiobinder.com https://www.studiobinder.com/blog/what-is-
key-light-definition/ (luettu 5.6.2022).

Dempsey, Jaymes 2021. Clamshell Lighting in Photography. photoworkout.com
https://www.photoworkout.com/clamshell-lighting/ (luettu 3.6.2022).

Format.com What Is Rembrandt Lighting and How To Use It in Your Portrait
Photography
https://www.format.com/magazine/resources/photography/rembrandt-lighting
(luettu 4.6.2022).



https://www.wired.com/story/what-is-ray-tracing/
https://www.digitalcameraworld.com/news/if-your-eyes-were-cameras-what-would-the-specs-be
https://www.digitalcameraworld.com/news/if-your-eyes-were-cameras-what-would-the-specs-be
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-key-light-definition/
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-key-light-definition/
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-side-lighting-in-photography/
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-side-lighting-in-photography/
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-key-light-definition/
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-key-light-definition/
https://www.photoworkout.com/clamshell-lighting/
https://www.format.com/magazine/resources/photography/rembrandt-lighting

31

Harris, Geoff 2021. Understanding Lighting: Front Light, Back Light & Side
Light.
learningwithexperts.com

https://www.learningwithexperts.com/photography/blog/understanding-lighting-

direc-
tion#:~:text=Side%20lighting%20is%20light%20that,and%20form%20this%20is
%20ideal (luettu 1.6.2022).

Lynch, David 2021. What Is a Key Light? Learn How Key Light Creates Differ-
ent Cinematography Effects. masterclass.com

https://www.masterclass.com/articles/what-is-a-key-light-learn-how-key-light-

creates-different-cinematography-effects#what-is-high-key-lighting (luettu
1.6.2022).

MasterClass staff, 2021. What Is Three-Point Lighting? Learn About the Light-
ing Technique and Tips For the Best Three-Point Lighting Setups. master-
class.com

https://www.masterclass.com/articles/what-is-three-point-lighting-learn-about-

the-lighting-technigue-and-tips-for-the-best-three-point-lighting-setups#how-is-
threepoint-lighting-used (luettu 1.6.2022).

MasterClass staff, 2020. What Is a Fill Light? Learn About 7 Types of Fill Lights
and the Best Ways to Use a Fill Light to Achieve Mood. masterclass.com

https://www.masterclass.com/articles/what-is-a-fill-light-learn-about-7-types-of-

fill-lights-and-the-best-ways-to-use-a-fill-light-to-achieve-mood#6-ways-to-use-

fill-lighting (luettu 2.6.2022).

Price, Andrew 2017. The Secret Incredient to Photorealism. blenderguru.com

https://www.blenderquru.com/tutorials/secret-ingredient-

photoreal-
ism#:~:text=Filmic%20Blender%20allows%20you%20t0,is%20a%20doubling%

200f%20light (luettu 5.6.2022).


https://www.learningwithexperts.com/photography/blog/understanding-lighting-direction#:~:text=Side%20lighting%20is%20light%20that,and%20form%20this%20is%20ideal
https://www.learningwithexperts.com/photography/blog/understanding-lighting-direction#:~:text=Side%20lighting%20is%20light%20that,and%20form%20this%20is%20ideal
https://www.learningwithexperts.com/photography/blog/understanding-lighting-direction#:~:text=Side%20lighting%20is%20light%20that,and%20form%20this%20is%20ideal
https://www.learningwithexperts.com/photography/blog/understanding-lighting-direction#:~:text=Side%20lighting%20is%20light%20that,and%20form%20this%20is%20ideal
https://www.masterclass.com/articles/what-is-a-key-light-learn-how-key-light-creates-different-cinematography-effects#what-is-high-key-lighting
https://www.masterclass.com/articles/what-is-a-key-light-learn-how-key-light-creates-different-cinematography-effects#what-is-high-key-lighting
https://www.masterclass.com/articles/what-is-three-point-lighting-learn-about-the-lighting-technique-and-tips-for-the-best-three-point-lighting-setups#how-is-threepoint-lighting-used
https://www.masterclass.com/articles/what-is-three-point-lighting-learn-about-the-lighting-technique-and-tips-for-the-best-three-point-lighting-setups#how-is-threepoint-lighting-used
https://www.masterclass.com/articles/what-is-three-point-lighting-learn-about-the-lighting-technique-and-tips-for-the-best-three-point-lighting-setups#how-is-threepoint-lighting-used
https://www.masterclass.com/articles/what-is-a-fill-light-learn-about-7-types-of-fill-lights-and-the-best-ways-to-use-a-fill-light-to-achieve-mood#6-ways-to-use-fill-lighting
https://www.masterclass.com/articles/what-is-a-fill-light-learn-about-7-types-of-fill-lights-and-the-best-ways-to-use-a-fill-light-to-achieve-mood#6-ways-to-use-fill-lighting
https://www.masterclass.com/articles/what-is-a-fill-light-learn-about-7-types-of-fill-lights-and-the-best-ways-to-use-a-fill-light-to-achieve-mood#6-ways-to-use-fill-lighting
https://www.blenderguru.com/tutorials/secret-ingredient-photorealism#:~:text=Filmic%20Blender%20allows%20you%20to,is%20a%20doubling%20of%20light
https://www.blenderguru.com/tutorials/secret-ingredient-photorealism#:~:text=Filmic%20Blender%20allows%20you%20to,is%20a%20doubling%20of%20light
https://www.blenderguru.com/tutorials/secret-ingredient-photorealism#:~:text=Filmic%20Blender%20allows%20you%20to,is%20a%20doubling%20of%20light
https://www.blenderguru.com/tutorials/secret-ingredient-photorealism#:~:text=Filmic%20Blender%20allows%20you%20to,is%20a%20doubling%20of%20light

32

Saari, Mikko 2012. Valokuvauksen perusteita: ISO-herkkyys. mikkosaari.fi

https://www.mikkosaari.fi/iso-herkkyys/

Kuvaldhteet

Alla mainittuna vain muut kuin Kirjoittajan tekemat kuvat.

Kuva 1

https://www.studiobinder.com/blog/what-is-color-temperature-definition/

Kuva 2
https://fi.wikipedia.org/wiki/K%C3%A4%C3%A4nteisen neli%eC3%B6n laki#/m

edia/Tiedosto:Inverse sguare law.svqg

Kuva 3
https://www.researchgate.net/figure/Visual-difference-between-LDR-and-HDR-

images-a-LDR-image-b-HDR-image-tone-mapped figl 327559976

Kuva 4

https://grubbasoftware.com/

Kuva 5

https://clickitupanotch.com/lens-distortion/

Kuva 6
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Chromatic aberration (comparison) -

enlargement.jpg



https://www.mikkosaari.fi/iso-herkkyys/
https://www.studiobinder.com/blog/what-is-color-temperature-definition/
https://fi.wikipedia.org/wiki/K%C3%A4%C3%A4nteisen_neli%C3%B6n_laki#/media/Tiedosto:Inverse_square_law.svg
https://fi.wikipedia.org/wiki/K%C3%A4%C3%A4nteisen_neli%C3%B6n_laki#/media/Tiedosto:Inverse_square_law.svg
https://www.researchgate.net/figure/Visual-difference-between-LDR-and-HDR-images-a-LDR-image-b-HDR-image-tone-mapped_fig1_327559976
https://www.researchgate.net/figure/Visual-difference-between-LDR-and-HDR-images-a-LDR-image-b-HDR-image-tone-mapped_fig1_327559976
https://grubbasoftware.com/
https://clickitupanotch.com/lens-distortion/
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Chromatic_aberration_(comparison)_-_enlargement.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Chromatic_aberration_(comparison)_-_enlargement.jpg

Kuva 7-8

https://www.nvidia.com/fi-fi/geforce/rtx/

33


https://www.nvidia.com/fi-fi/geforce/rtx/

