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Intro

Millaista olisi olla dokumenttielokuvan sisélla? Tahan kysymykseen halusin vastata, kun aloimme
tydstda avoimen maailman virtuaalitodellisuusdokumenttielokuvia Everyday Vrealities ja
Fukushima - The Home That Once Was. Tassé raportissa tutkin, miten volumetrista kuvaamista
ja siihen liittyvaa tarinankerrontaa voidaan kayttaa virtuaalitodellisuudessa. Keskityn erityisesti
siihen, miten mainitut keinot sopivat immersiivisen journalistisen ja faktapohjaisen

audiovisuaalisen sisalldn toteuttamiseen.

Maéritelldan ensin muutama keskeisia kasitteita. Tarkoitan volumetrisella kuvaamisella sita, etta
kohteesta kuvataan sekéa videokuvaa etta syvyysdataa. Kohteena voi olla esimerkiksi ihminen.
Virtuaalitodellisuudella tai VR-elokuvilla tarkoitan immersiivista sisalto3, joka voi olla esimerkiksi
360-asteisesti kuvattu teos, joka koetaan VR-laseilla, selaimella, tietokoneella tai kannykalla.
Immersiivista sisaltda voivat olla myds VR-teokset, joiden maailmassa katsojalla on mahdollisuus
esimerkiksi liikkua tai olla muuten vuorovaikutuksessa sisallon kanssa. Vaikka keskityn tassa
raportissa ensisijaisesti volumetriseen kuvaamiseen, kasittelen laajemmin myds muuta

immersiivista journalistista sisallontuotantoa, kuten VR-sisaltoja.

Omasta taustastani, olen tydskennellyt dokumenttielokuvien ja lyhytelokuvien ohjaajana ja
tuottajana yli vuosikymmenen. Aiempia elokuviani on esitetty yli 80:1l& kansainvalisella
festivaalilla tai tapahtumassa, mukaan lukien IDFA, Slamdance, IFFR ja Nordisk Panorama.
Aiemmin mainitut kaksi VR-elokuvaa olemme julkaisseet 2021 ja 2023 ja olemme juuri
aloittaneet tydskentelyn seuraavan volumetrista kuvaamista kayttavan VR-

dokumenttielokuvamme parissa.

Mihin volumetrista kuvaamista ja virtuaalitodellisuutta voidaan kayttaa

journalistisen ja dokumentaarisen sisdllon luomisessa?

Perinteisesti kulutamme audiovisuaalista asiasisaltoa erilaisten nayttdjen kautta, yleensa
passiivisesti. Poikkeuksia ovat erilaiset osin interaktiiviset sisallot, kuten esimerkiksi 360-asteiset
videot. Nama videot, joita on katsottavissa esimerkiksi videojakopalvelu Youtubessa, antavat
katsojalle rajoitetun liikkumismahdollisuuden. Kayttaja voi katsella ymparilleen, mutta videot
toimivat kiintedlla aikajanalla, eika kayttaja voi esimerkiksi valita minne menna seuraavaksi. On
my&s monimediallisia nettiartikkeleita, jotka sisaltavat tekstin lisaksi liikkuvaa kuvaa ja aanta.
Toisinaan naissa annetaan kayttajalle mahdollisuus valita eri vaihtoehtojen valilla. Valintojen

maara on kuitenkin loppujen lopuksi erittdin rajallinen.

Talla hetkelld puuttuu mahdollisuus todella uppoutua uutisartikkeliin tai videoleikkeisiin.

Volumetrinen kuvaus ja virtuaalitodellisuus tarjoavat tdhan ratkaisun. VR-lasien avulla katsoja voi



astua esimerkiksi uutisklipin tai dokumentin maailmaan. Sisallosta ja tekniikasta riippuen
katsojan mahdollisuudet voivat olla toisinaan rajalliset ja tarinankerronta lineaarista, toisinaan
taas katsoja voi lilkkua maailmassa jossain maarin vapaasti. Esimerkiksi vahvasti journalistisessa
Home After War (2018) -dokumenttielokuvassa katsojalla on rajoitettu vapaus liikkua
paahenkilon talossa. Katsoja voi paattaa, haluaako han pysahtya paikalleen ja keskittya
kuuntelemaan paahenkilon tarinaa, vai haluaako han liikkkua ympariinsa ja tarkastella talon
yksityiskohtia kuunnellen samalla paahenkilon tarinaa. Perinteisessa elokuvassa katsojan
kuvakulma on ohjaajan paatettavissa. Valinta siita, siirrytdanko haastattelumateriaalista vaikkapa

kuvituskuviin tai arkistokuviin, tapahtuu leikkauspoydalla.

Virtuaalitodellisuudessa voimme antaa katsojalle mahdollisuuden paattaa, mihin han haluaa
keskittya. Jos paahenkild kertoo esimerkiksi vanhasta perhevalokuva-albumista, katsoja voi

halutessaan kavella albumin luokse, ottaa sen kateensa ja silmailla sen sivuja.

Everyday Vrealities (2022)

Seuraava kysymys on, tarvitsemmeko naita uusia keinoja tositarinoiden kertomiseen.
Audiovisuaalisen sisallon katselu perinteiseen tapaan kuvaruudulta on toimivaksi todettu tapa

tarinoiden vélittamiseen. Miksi korjata sellaista, joka ei ole rikki? Nostan esille pari erilaista syyta.

Virtuaalitodellisuutta kutsutaan usein "empatiakoneeksi”. Talla tarkoitetaan sitd, etta

emotionaalisesti vaikuttavat tarinat koetaan aiempaa merkityksellisimping, kun niité katsotaan



VR:ssa. Uskon, ettd empatiakone-ajattelu on pian menneisyytta. Varsinkin journalistisen sisallon
kohdalla ajatus tunteiden pakottamisesta katsojalle on ammatillisesti tarkasteltuna jopa
epaeettista. Sen liséksi on otettava huomioon, etté vaikuttavuus ei ole sama asia kuin
merkityksellisyys. Luodessamme journalistista sisaltoa uusilla alustoilla emme voi luopua
sitoutumisestamme arvokkaan sisallon luomiseen. Siksi meidan on nahtava nama uudet tekniset

ratkaisut ensisijaisesti apuvalineina asiasisallon luomiseen.

Everyday Vrealities (2022)

Journalistisen sisallon huomiosta kamppaillaan nyt monella eri tavalla. Toisaalta ihmiset
eparoivat maksaa kuluttamastaan asiasisallosta, toisaalta ihmisia pommitetaan esimerkiksi
valeuutisilla, ja yleinen vihamielisyys “valtavirtamediaa” kohtaan on valitettavasti liséantynyt jo
jonkin aikaa. Journalistisen sisallon on kilpailtava yha enemman ihmiselaman rajallisista
tunneista. Kilpailijoina eivat ole vain muut uutisorganisaatiot, vaan myds suoratoistopalvelut
esimerkiksi true crime -sisaltdineen. Jotta uutisorganisaatiot ja journalistiset sisalldntuottajat
parjaisivat muuttuvassa mediakentdssa, niiden on kokeiltava uusia tarinankerronnan tapoja ja

muotoja.

Volumetrisen kuvaamisen ja virtuaalitodellisuuden ongelmana on toistaiseksi se, ettéd ne ovat
teknisesti viela raskaita. Tavalliselle uutisorganisaatiolle mahdollisuudet luoda esimerkiksi VR-
sisaltoa jatkuvalla syotolld on haastavaa. Muutama vuosi sitten monet uutisorganisaatiot
kokeilivat 360 asteen tarinankerrontaa. Tama formaatti oli ja on edelleen teknisista haasteistaan

huolimatta volumetrista kuvaamista kevyempi tapa immersiivisen tarinankerronnan luomiseen.



Onneksi tarvittavat teknologiat kehittyvat nopeasti. Volumetrinen kuvaaminen esimerkiksi
iPadilla ja Record3D-sovelluksella on nopeaa ja tehokasta. Paikat voidaan skannata helposti
esimerkiksi Polycamin kaltaisilla sovelluksilla. Suurin ongelma on jélkituotannossa. 360-videoihin
ei tarvita paljon muuta kuin editointiohjelmisto ja tehokas tietokone, mutta virtuaalitodellisuus-
maailman luominen edellyttaa talla hetkelld Unreal Enginen tai Unityn kaltaisen pelimoottorin
kayttoa ja usein myds erilaisia 3D-ohjelmistoja. Nama raskaat ohjelmat vaativat erikoistaitoja ja
usein ainakin alkeellista tietoa niissa kaytetyista ohjelmointikielistd. Myos aika on ongelma. 360-
teoksen tekoaika kuvauksista julkaisuun voi olla vain tunteja tai paivia. Avoimemman maailman
teosten tekeminen vaatii enemman aikaa. Suuri haaste on tall3 hetkelld kuitenkin se, ettd edell3
mainittua sisaltoa jakelevat vain muutamat alustat, joista Steam Store ja Oculus Store ovat
suurimmat. Jopa hyvin yksinkertaisen journalistisen VR-projektin lapimenoaika voi olla useita

viikkoja, todennakoisesti kuukausia.

Everyday Vrealities (2022)

Mita on volumetrinen kuvaaminen?

Volumetrisella kuvaamisella (volumetric capturing, volumetric filming) tarkoitetaan
reaalimaailman asioiden tai tapahtumien tallentamista kolmiulotteisina. Tassa tekstissa keskityn
nimenomaan liikkuvan kuvan taltioimiseen kolmiulotteisena. Liikkuvan kuvan tallentaminen
kolmiulotteisena tapahtuu esimerkiksi tallentamalla kuvattava asia seka perinteisena

kaksiulotteisena varikuvana (videokuva) etta tallentamalla myos siihen liittyva syvyysdata. Nama



tasot yhdistamalla pystytdan tuottamaan esimerkiksi VR-laseilla tai perinteiselld ruudulla ndhtava,

liikkuva ja realistinen kolmiulotteinen videokuva kuvatusta asiasta.

Volumetrisen liikkuvan kuvan tallentamisen tavat voidaan jakaa kahteen eri tapaan, 2.5D-

kuvaamiseen ja 3D-kuvaamiseen.

2.5D-kuvaus on kuvattavan kohteen syvyysdatan osittaista tallentamista kuvaamalla vain yhdesta
suunnasta yhdelld kameralla. Yksinkertaisimmillaan tdma voi olla kuvaamista esimerkiksi iPadin
Record3D-ohjelmistolla. Jos tallad kokoonpanolla kuvataan vaikkapa ihmistd edestd, saamme
tallennettua syvyysdataa vartalon etupuolelta, mutta emme toiselta puolelta. Kuvattava kohde on
siten osin kolmiulotteinen, mutta jos kuvaa kadanneltaisiin, ndkisimme etta vartalon takaosa on
vain ammottava aukko. Liséksi syvyysdatan “reuna” voi olla hyvinkin epéatasaista, aiheuttaen
kuvattavan reunojen repeytymistd ja sotkuisuutta. 2.5D-kuvaamisen laatua voidaan parantaa
kuvaamalla esimerkiksi Azure Kinect -kameralla, jonka laatu on iPadia parempi - valitettavasti sen

varikuvien laatu ei ole erityisen hyva.

Record 3D:m syvyysdata ja vérikuva

Laatua voidaan parantaa entisestaan kuvaamalla kohdetta edellamianitun Azure Kinectin lisaksi
millé tahansa videokameralla. Varikuva voidaan tallentaa esimerkiksi tarkassa 8K-formaatissa
kayttaen vaikkapa jareita elokuvakameroita. Jalkikasittelyprosessissa Azure Kinectin tuottaman
kuvan (varikuva + syvyyskuva) varikuva korvataan toisella kameralla kuvatulla kuvalla. Tama
yhdistelma tuottaa selkeasti parempaa varikuvan laatua kuin aiemmat esimerkit. Samalla se myo&s
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vaatii paljon enemman valmistelua, silld videokameran ja syvyyskuvakameran kuvat pitaa
kohdistaa toisiinsa sopiviksi. Liséksi esim Azure Kinect -kamera tarvitsee verkkovirtaa ja erillisen

tehokkaan tietokoneen. Useamman kameran kaytto sopii parhaiten studiomaisiin olosuhteisiin.

2.5D-kuvaamisen ongelmia, eli kuvan latteutta ja reunojen sotkuisuutta, koitettiin kiertaa
volumetrisen kuvaamisen alkuvaiheessa (2010-2020) antamalla rosoisuuden nakya. Sen lisaksi
kuvaa muokattiin tietoisesti abstraktimmaksi. Esimerkiksi digitaalisuutta ja luovuutta
kasittelevassa Clouds-teoksessa (2014) (https://cloudsdocumentary.com) kuvan rosoisuus on
my0&s temaattinen tehokeino. Dokumentissa tavoitellaan haastatteluille vielad jonkin tasoista
realismia, kun taas perhetragediasta kertovassa Vestigessa (2018) (https://
store.steampowered.com/app/975410/VESTIGE/) rosoisuus on viety lahes abstraktiksi.
Molemmissa dokumenttielokuvissa valittu tyyli on perusteltua, eika esimerkiksi koko vartalon

kuvaaminen olisi edes tarpeellista.

Elokuvassamme Fukushima - The Home That Once Was (2023) paadyimme kayttamaan 2.5D-
kuvausta. Taustalla olivat taloudelliset, tekniset ja sisall6lliset syyt, joista kerron tarkemmin
myS&hemmin. Elokuva kertoo Fukushiman ydinonnettomuuden tyhjentédmista kylista ja niiden

asukkaista. Katsoja voi lilkkua vapaasti kylissa ja kuulla paahenkildiden eléamantarinat.

2.5D-kuvaus on perusteltua varsinkin sellaisissa tapauksissa, jossa kuvattavaa kohdetta ei ole
tarkoituskaan nahda kaikista eri suunnista. Siksi 2.5D-kuvaaminen onkin suosittua esimerkiksi
haastatteluita tehtdessa, joissa katsoja pysyy paikallaan kuvattavan etupuolella. Kun katselija
pysyy paikallaan, edessé istuva haastateltava nayttaa kolmiulotteiselta ja "oikealta”, vaikka

todellisuudessa koko vartaloa ei olekaan tallennettu.

3D-kuvaus vaatii useita kameroita. Kuvattava kohde, esimerkiksi ihminen, voidaan tallentaa
kaikista tai mahdollisimman monista eri suunnista. Periaatteessa tahan voi riittad 3-4 kameraa,
mutta varsinkin kaupallisella puolella (esimerkiksi Microsoft Mixed Reality -studioissa https://
www.microsoft.com/en-us/mixed-reality/capture-studios ) voidaan kayttéa kymmenia tai
satojakin eri kameroita. Kuvaaminen nain voi kuitenkin helposti maksaa kymmenia tuhansia
euroja. Lisdksi Suomessa tata kirjoitettaessa on vain yksi ammattimainen kuvausstudio téhan
tarkoitukseen. Tampereen yliopiston CIVIT-tutkimuskeskuksen (https://civit.fi/) VoCap-studio
kayttda 32 kamerayksikkod, joista jokainen koostuu kahdesta RGB-kamerasta ja
infrapunakamerasta. CIVITin studion laatu on erittdin hyva ja jarjestelma pystyy pitkiinkin

kuvauksiin.

CIVITin staff scientist Jussi Rantala kertoo, miten heidén kanssaan yhteistyo toteutetaan:

Yhteistydn suunnitteluvaiheessa mietitddn yhdesséa, ettd millaista siséltéa haluttaisiin

tuottaa ja ettd onko sen kuvaaminen mahdollista CIVITin studiossa. Aluksi riittda, ettd
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léhettdd meille yhden tekstikappaleen pituisen kuvauksen suunnitellusta projektista.
Téma voi olla vaikkapa kiinnostavan henkilon haastattelu. Lisdksi on hyvé kertoa jos
kyseessd on opiskeluun tai tutkimukseen liittyva sisélts, jolloin studion kéytté on

I&htokohtaisesti maksutonta.

Journalistisestd nékékulmasta on hyvd huomioida, ettd studion koko on rajoitettu.
Kameroiden kuvaama tila on halkaisijaltaan hieman alle 2 metrid, joten parhaiten se
toimii kun kuvattavana on yksi henkilé kerrallaan. Esim. haastattelu, jossa on kaksi
henkil6d kuvattavana samanaikaisesti, ei ole helpoin kéyttdtapa. Studiossa on
mahdollista tallentaa siséltoé ja tuoda se ndhtdviksi myShemmin tai vaihtoehtoisesti
striimata sisélto reaaliaikaisesti. Tallennuksen yhteydesséa siséllén pituus on tyypillisesti
noin puolesta minuutista muutamaan minuuttiin. Studiossa kuvattua materiaalia
voidaan tuoda néhtévéksi vaikkapa puhelimelle, tietokoneen néytdlle tai VR-laseille.
Volumetrisen siséllén etu on se, ettd kuvattua kohdetta voi jélkikdteen katsoa eri
kuvakulmista kun taas perinteisessad videotuotannossa kuvaustilanteessa tulee valita

haluttu kuvakulma.

Studiolaitteiston siirtdminen Hervannan tutkimustilasta on teknisesti mahdollista,
mutta se vaatisi useiden péivien tyén. Kdytdnndssd kuvaaminen vaatii, ettd henkild
tulee paikalle CIVITin studioon. Jélkikésittelyssd on mahdollista siirtdad kuvattu henkilé

digitaalisesti eri ympdristé6n jos tdma tukee journalistista kerrontaa.

Toisaalta kevyempidkin vaihtoehtoja on. Esimerkiksi Depthkit Studio mahdollistaa yhteensa
kymmenen Azure Kinectin avulla kuvaamisen, mutta se on silti teknisesti varsin vaativa tapa
kuvata, eika hintakaan (3000 dollaria kuussa) varsinaisesti helpota tilannetta. Olemme kuvanneet
kyseisella jarjestelmalld neljaa kameraa kayttaen, ja vaikka jarjestelma toimi yllattavan hyvin,

sekaan ei vield sovi moniin journalistisiin tarkoituksiin.

Kéyn myohemmin lapi tarkemmin eri kuvausjarjestelmien hyvia ja huonoja puolia journalistisen

tuotannon nakokulmasta.

Yhteenvetona voidaan sanoa, etta 2.5D-kuvaus journalistisessa ja dokumentaarisessa tyossa on
todennakoisesti helpoin, halvin ja nopein ratkaisu, joskaan ei laadullisesti korkealaatuisin. Kunkin
tuotannon suunnittelussa onkin tarkeaa miettia, mika jarjestelma palvelee parhaiten kyseista
tuotantoa. Kokovartalokuvaaminen ei todennakdisesti ole tarpeellista, jos tarkoituksena on
kuvata ensisijaisesti haastatteluja, joissa kuvattava ja haastateltavan nakdkulma pysyvat
paikoillaan. Kokovartalokuvaaminen voi olla paras ratkaisu, jos katsojalla on mahdollisuus liikkua
vapaasti kuvattavan henkilon ymparilla. Tama jarjestely voi aiheuttaa teknisia ja taloudellisia
haasteita. Jos kuvattavalle halutaan luoda turvallinen ja intiimi tila, hdnen tuominen valtavaan

monikameraiseen studioon ei valttdmatta ole paras ratkaisu. Fukushima - The Home That Once



Was -dokumenttielokuvassamme paadyimmekin tasta (ja taloudellisista) syistad kuvaamaan
haastattelut haastateltavien kotona 2.5D:na iPadia kayttden. Nain pystyimme luomaan
rauhallisen, kiireettdman ja turvallisen tilan kuvattaville heiddn puhuessaan erittédin aroista ja

vaikeista aiheista.

Depthkit Studiolla lokaatiossa kuvattua 3D:videokuvaa

Mitka ovat tekniset haasteet?

Kuvan laatu

Talla hetkella VR-kuvan laatu ei vastaa sita teknista laatua, mitd nédemme perinteisissa
uutistuotannoissa. 360-asteisessa kuvaamisessa kameran piirto voi olla laskennallisesti hyvinkin
laadukasta. Esimerkiksi Insta360 Pro 2 -kamera kuvaa 8K-kuvaa, mutta 8K kertoo vain kuvan
teknisista mitoista, ei vield sinansa kuvan laadusta. Kamera kayttaa kuutta kalansilmalinssia. Kun
naita eri linssien kuvia liitetddn yhteen, niiden rajapinnoille saattaa tulla erilaisia artefakteja tai
muuta epatoivottua. Lisaksi eri linssit voivat toisinaan valottua eri tavalla ja auringon osuminen

linssiin voi tuoda huntumaisuutta kuvaan.

Volumetrisen Azure Kinect -kamerankaan laatu ei ole tdydellista lokaatiossa kuvattaessa. Vain

yhdesta suunnasta kuvaaminen liséda kuvattavan kohteen reunojen sotkuisuutta. Toistaiseksi
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kuvan tekninen laatu ei ole erityisen hyva lokaatiossa kuvattaessa, erityisesti jos

valmistautumisaikaa ei ole paljon.

Vaihtoehdoiksi jaa studiossa kuvaaminen, joka tarjoaa parempaa ja hallitumpaa laatua. Laatu ei
kuitenkaan ole taydellista: studiossakin kuvatussa materiaalissa esimerkiksi ihmisiin jaa tietty
kumimaisuus tai nukkemaisuus. Studiossa kuvaaminen sopii myos vain tietynlaisen journalistisen

sisallon tekemiseen, esimerkiksi erilaisten haastatteluvetoisten sisaltojen.

Yhtena vaihtoehtona on mallintaa tiloja tai peittda volumetrisen kuvaamisen sotkuisuutta. Tama
on ollut yleinen kaytanto toistaiseksi. Erityisesti 5-6 vuotta siten kuvatussa volumetrisessa
materiaalissa haastattelumateriaalit I1dhes poikkeuksetta stilisoitiin ja purettiin vaikkapa
partikkelipilviksi. Vestige (2018) on tasta hyva esimerkki, jossa alkuperdinen sotkuinenkin
materiaali on stilisoitu tyylikkaiksi ja jatkuvasti elaviksi muodoiksi, joissa ihmishahmot muttuvat
viivoiksi ja partikkelipilviksi. Vaikka Vestige on intiimi ja koskettava dokumenttielokuva, sen

kayttama visuaalinen tyylilaji sopii tietynlaiseen, ei kaikkeen journalistiseen tarinankerrontaan.

Testikuvaa elokuvasta Fukushima - The Home That Once Was

On muistettava, ettd kuvan tekninen laatu on lopulta toissijaista. Tarkeinta on, miten visuaalinen
ilme tukee kerrottavaa tarinaa. Omassa Everyday Vrealities (2022) -dokumenttielokuvassamme
kuvan laatu on huonoimmillaan tdysin laaduton, ja parhaimmillaan vahintédankin valttava. Naista
teknisisté haasteista huolimatta elokuva on erittain intiimi kokemus katsojalle. Elokuva esittelee
erilaisia koteja ja perheita, seka nédiden arkista arkea, ja katsoja voi liikkua vapaasti asunnosta
toiseen. Suurimmalle osalle elokuvan néhneisté kuvan laatu ei herata erityisia tunteita, eika ldhes
kukaan edes mainitse kuvan laadun heikkoutta. Heille mahdollisuus kévelld vapaasti kuvattavien
kodeissa ja vaikkapa istahtaa heidén viereensa lattialle, aivan intiimisti [ahekkain, on laatua

merkityksellisempaa. Kuvan tekninen laatu annetaan ldhes poikkeuksetta anteeksi.

Elokuvassammme Fukushima - The Home That Once Was paadyimme piilottelemaan

volumetrisen videomateriaalin heikkoutta tuomalla partikkelipilvia kuvattavien kehojen ymparille
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ja tilalle. Talla valinnalla saimme toivottavasti harhautettua katsojaa kiinnittdmasta tarpeettoman
paljon huomiota kuvattavien kehon reunojen rikkonaisuuteen. Lisaksi partikkelipilvi tuo kehoihin

tiettya fyysisen ja ei-fyysisen maailman valistd huojumista. Pilvimaisyys kuvastaa kuvattavien

Testikuvaa elokuvasta Fukushima - The Home That Once Was

kokemusta tietynlaisessa limbossa elamisesta, ilman tietoa siitd, paasevatko he ikina takaisin
koteihinsa. Elokuvassa tarkoituksenamme oli kuitenkin luoda niin realistinen ja tarkasti
tallennettu maailma kuin vain mahdollista. Siksi halusimme pitaa partikkelipilvet ja muut
vastaavat efektit aivan minimissa, emmeka halunneet myoskaan luoda ajatusta, ettad kuvattavat
ihmiset ovat kuolleita tai jonkinlaisia aaveita - vaikka suru ja kuoleman uhka ovatkin elokuvassa

oleellisissa osissa.
Kuvaamisen haasteet

Kuvaaminen lokaatioissa volumetrisesti tai 360-asteisesti on helpoimmillaankin vaikeaa.
Journalistisen sisalldn tuotannon kannalta ndiden uusien mutta haasteellisten teknisten

valineiden kayttaminen pitaa olla erityisen perusteltua.
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Kuvattaessa volumetrisen kuvaamisen studiossa kannattaa huomioida seuraavia seikkoja:

Kuvausala on yleensa rajattu, ja se voi olla studiosta riippuen 1x1-2x2 metrin kokoinen

alue. Tama rajoittaa sitd, miten paljon kuvattavalla on liikkumisvaraa.

e  Kuvattavan hiukset kannattaa pitaa kiinni jos mahdollista, silla kameroilla on usein

vaikeuksia monimutkaisten detaljien kanssa.

e  Vaatteiden tulisi olla varikkaita ja niissa olisi hyva olla erilaisia tekstuureja. Mustia tai hyvin
tummia vaatteita kannattaa valttaa, kuten myds heijastavia materiaaleja. Kuvauslaitteiston

voi olla vaikea tallentaa silmélaseja, tai muita ohuita elementteja.

e Liikkeiden tulisi olla rauhallisia.

e Volumetrisesti kuvattaessa studioon ei usein ole mahdollista mahduttaa haastateltavaa ja
haastattelijaa. Tama voi tuottaa ongelmia yhteyden luomisessa kuvattavan ja

haastattelijan valilla.

Studiossa kuvaamisen haasteet patevat myos lokaatiossa kuvattaessa. Talldin on kiinnitettava

huomiota edelamainittujen seikkojen lisdksi muun muassa seuraaviin :

Kuvauskohteen tasainen valaisu kaikista eri suunnista voi olla vaikeaa.

e  Kuvauskalustoa tarvitaan usein paljon, joten erityisen pienet tilat voivat olla hankalia

paikkoja kuvata.

e  Kuvausjarjestelmaa ja valoja varten saatetaan tarvita verkkovirtaa, mita ei kaikissa

paikoissa ole tarjolla.

e  Isot kalustomaérat saattavat tehda kuvaustilanteesta kuvattavalle epamiellyttan.

Kusunda ja Home After War -elokuvien ohjaaja Gayatri Parameswaran sanoo kuvaamisen

suunnittelusta seuraavaa:

Mielesténi yksi tdrkeimmistd asioista, jotka on otettava huomioon volumetrista
kuvausta tehtdessd, on se, ettd tarvitaan paljon tilaa ja teknisesti monimutkainen
kuvausjarjestelma.

Tarvitset green screenin ja tarvitset tavan valaista. Tarvitset séhkda. Tarvitset PC:n, joka
on tarpeeksi tehokas volumetriseen kuvaamiseen. Kaikki tdmé& ei edistd nopeaa
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Everyday Vrealitiesin kuvauksissa.

kuvaamista. Pitdé olla aikaa ja pitda olla teknistd osaamista, jota kuvaaminen onnistuu
virheettGmista.

Volumetrinen kuvaaminen on loistavaa, kun teet haastatteluja. Mielestédni se on paras
kayttétapa volumetriselle kuvaamiselle, jos haluat henkilén taltioituna 2.5D tai 3D:né.

Volumetrinen kuvaus on toimivaa, jos kuvaat haastattelun, haastateltava istuu kameran
edessd ja vastaa kysymyksiin. Mutta jos haluat ettd kuvattava on yhteydessa
ymparéivdan maailmaan, silloin volumetrinen kuvaus ei ole kitevaa, koska tarvitset
kuvausjarjestelmén joka koostuu useista kameroista.

Mielesténi silla, ettd katsoja voi liikkua kuvattavan ympérilla tai ndhda hénet 3D:né on
itsessdan arvokasta. Hyvin toteutettuna se antaa tunteen ldheisyydestd henkilon
kanssa ja saa tuntemaan, ettd han istuu aivan edessési, mikd on hienoa.

Eri aanityypit
Volumetrisesti kuvattaessa aanittamiseen ei valttamatta liity sen erityisempia haasteita kuin
perinteisia projekteja kuvattaessa. Kamerat tai kuvausjarjestelmat eivat valttamatta kuitenkaan

nauhoita itse laadukasta, joten dani pitaa useimmiten aanittaa erikseen ja synkata materiaalin

kanssa mychemmin.

360-asteista sisaltoa tuotettaessa aanen toiminnallisuus tulee miettia jo ennen kuvausten

aloittamista. Tama tulee tehda riippumatta siita, onko kyseessa 360-asteisesti kuvattava
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materiaali tai itse rakennettu 3D-maailma. Lahtokohtaisesti voidaan olettaa, etta
kolmiulotteisessa tilassa adnet tulevat monista eri suunnista. 360-asteisesti reaalimaailmassa
kuvatussa materiaalissa olisi luontevaa, ettd dédnimaisema vastaisi alkuperaista - tietysta
suunnasta reaalimaailmassa tulevat danet kuuluisivat elokuvassa tai videossa samalla tavalla.
Talloin elokuvan aani pitda nauhoittaa kuvausten yhteydessa (tai erikseen) ambisonisesti - niin,
ettd aani videossa ja reaalimaailmassa ovat samassa paikassa, ja ettd paata tai kameraa

siirrettdessa tai kaanneltdessa myds maailman danet ovat loogisesti siihen yhteydessa.

Kuvauspaikassa danittamisen lisdksi videon dédnimaisema voidaan rakentaa osin tai kokonaan
itse, kayttden esimerkiksi yleisia valmiita ambienssidania ja lisaamalla niihin haluttuja
kerronnallisia pistedania. Videon dénimaisema voi koostua seké lokaatioissa danitetysta

tiladdnesta ettd pistedanista.

Aanen kayttd naissa tiloissa on kiinnostavaa myds kerronnalisena tydkaluna. Katsojan huomio
voidaan danen avulla suunnata haluttuun suuntaan. Useissa VR-elokuvissa, erityisesti
kauhuelokuvissa, tilassa olevan pistedanen avulla voidaan siirtda katsojan huomio ja siten
kuljettaa hanta tarinassa eteenpain, varsinkin lineaarisissa 360-sisalldissa. Fukushima - The Home
That Once Was -elokuvassamme halusimme alun perin danen avulla "kutsua” katsojaa tiettyihin
paikkoihin ja uusien narratiivisten saikeden alkupisteelle. Adnitimme useita klippeja, joissa
elokuvan henkilot kutsuivat katsojaa luokseen. "Hei sina siellg, sina siella, tule tanne, tule tanne”,
eras elokuvaan kuvatuista kutsui. Kuvasimme my®os klippeja, joissa henkilot vain heiluttivat
kattaan kun katsoja lédhestyi heita oikeasta suunnasta. Idea toimi paperilla, mutta ei valitettavasti
kaytdnnossa. Jouduimme poistamaan kaikki néama kutsuvat elementit elokuvasta. Tulemme
kuitenkin kokeilemaan tata samaa ideaa seuraavassa elokuvassame, toivottavasti paremmalla

menestyksella.
Ohjelmointi ja jalkity6t

Volumetrinen kuvaus, jélkikasittely ja VR-maailmojen rakentaminen vaatii tiettyja teknisia, usein
uusia, taitoja. Taitavien ja journalistisesta siséllontuotannosta kiinnostuneiden koodaajien
|6ytadminen voi olla vaikeaa ja Suomessa erityisen haastavaa. On térkedd, ettd ohjaaja/toimittaja
ymmartaa vahintaankin koodaamisen ja tekniikoiden perusteet, seka ymmartaa kaytettyjen

tekniikoiden asettamat rajoitukset sisallon tekemiselle.
Optimointi

Tekninen optimointi on yksi VR-tuotantojen hankalimmista haasteista. VR-projektit ovat yleensa
datamaaraisesti raskaita. Haasteena on toteuttaa mahdollisimman teknisesti laadukasta jalkea

niin, ettd mahdollisimman moni pystyy myos toistamaan sisaltoa. 360-videosisallossa tama
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ongelma on pienempi ja liittyy samanlaisiin teknisiin valintoihin kuin normaaleissa

videotuotannoissa - videon resoluutioon, kuvan pakkaukseen ja niin edespain.

ltsendisten VR-sisaltdjen suhteen tekijan pitda jo ennen projektin aloittamista maaritella tarkasti,

mille teknisille alustoille projekti halutaan toteuttaa. VR-laseille sisalt6a tehtdessa pitda ensin

paattaa, tehdaanko sisalto “stand alone” VR-laseille vai tehdaanka siita niin kutsuttu PCVR-versio.

Lisaksi pitaa paattaa mille laseille (esim. HTC Vive, Pro, Meta Quest 2, Pico Pro 4) projektia

[3hdetddn tekemaan.

Stand alone -laseilla tarkoitetaan esimerkiksi Meta Quest 2 -tyyppisia VR-laseja, joissa sisaltd
ladataan suoraan laseihin ja sisaltéa voidaan pyorittda suoraan kyseisia laseja kayttaen. Stand

alone -versio on suositeltava aina kuin mahdollista. Sisallon jakelu suoraan laseihin on muita

vaihtoehtoja helpompaa, eikd naiden lasien kayttaminen ole erityisen vaikeaa. Huonona puolena

on, ettd koska lasien laskentateho on rajattu, tekniselle laadulle |6ytyy aina rajat, joita ei voi

ylittaa.

PCVR-projektit kayttavat tehokasta erillistd PC-tietokonetta, joihin VR-lasit kiinnitetaan kaapelilla.

Sisaltda voidaan kuljettaa tietokoneen ja lasien valilla myos langattomasti, mutta se vaatii omat
erityiset saatonsa. Tapa on myds altis ongelmille. PCVR-projekteissa tietokone toimii projektin
pyorittdjana ja lahettda kuvan suoraan laseihin. Tietokoneen teho siis maarittaa sen, kuinka
sujuvasti projekti pyorii laseissa. Teoreettisesti, joskaan ei kdytannossa, voidaan ajatella, etta
projekti voi olla kuinka raskas tahansa. On vain |6ydettéva riittavan tehokas tietokone

pyorittamaan sita.

Teknisesti tata kahtiajakoa voi verrata pelikonsoleihin ja pelitietokoneisiin, joissa jalkimmista
voidaan paivittéda tehokkaammilla naytonohjaimilla ja muisteilla sitd mukaan kun pelien

vaatimustasot kasvavat. Jos pelikonsolia haluaa paivittéda, on yleenséa ostettava uusi laite.

PCVR:n huonona puolena on, etta se tarvitsee katsojalta seka VR-lasit ettd tehokkaan
tietokoneen. Lisdksi tdman yhdistelman kayttdmisessa on omat haasteensa. Usein linkki
tietokoneen ja lasien valilla ei toimi koko ajan ja kaatuilee. Tama yhdistelma vaatii merkittavasti
parempaa tietdmysta tietokoneista ja oheislaitteista kuin pelkkien stand alone -lasien

kayttaminen.

PCVR:n hyva puoli on, ettd sen avulla voidaan toteuttaa teknisesti merkittavasti raskaampia ja
monimutkaisempia projekteja kuin mita pelkille stand alone -laitteille voitaisiin tehda.
Paadyimme jo varhaisessa vaiheessa tekemaan Fukushima - The Home That Once Wasin
pelkastaan PCVR-versiona. Halusimme, ettd elokuva olisi visuaalisesti niin tarkka kuin vain
mahdollista ja etta laitteisto pystyisi pyorittdmaan useita video- tai kuvamateriaaleja

samanaikaisesti. Samalla ymmarsimme, ettd valintamme johdosta elokuvaa olisi huomattavasti
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vaikeampaa saada "tavallisen” VR-kayttajan katsottavaksi. Koska meille oli tarkeaa yrittaa
tallentaa elokuvan maailma ja ihmiset niin realistisesti ja tarkasti kuin mahdollista, olimme valmiit
hyvdaksymaan tdman kompromissin. Toisaalta tiesimme, ettd elokuvaa tultaisiin ensisijaisesti
esittdmaan erilaisissa museoissa ja muissa julkisissa tiloissa, joilla voisi olla paremmat

edellytykset teoksen tekniselle esittamiselle. Paatds oli silti vaikea. Selvittelimme pitkaan,

Varhaisia ohjelmointitesteja Everyday Vrealitiesiin

voisimmeko tehda seka stand alone -version ettd PCVR-version. Tama olisi kuitenkin kdytannossa
vaatinut molempien versioiden rakentamista kaytanndssa alusta. Tiesimme my®Js, etta versiot
tulisivat olemaan visuaalisesti aivan eritasoisia, eika esimerkiksi haarautuvat laajat tarinakaaret
olisi olleet valttamattd mahdollisia stand alone -versiossa. Halusimme myds kaikin tavoin valttaa
pelimaista tai sarjakuvamaista visuaalista maailmaa, joka olisi saattanut olla optimointisyista

valttamatonta stand alonessa.

Elokuva osoittautui lopulta teknisesti niin raskaaksi, ettd merkittavaa optimointia, tai
rehellisemmin sanottuna laadullista visuaalista heikentdmista, oli pakko joka tapauksessa tehda
varsin rankalla kddella. Lopputuloksessa nahtava talot eivat ylla alkuperaisten skannauksien

tasolle, vaikka elokuvaa katsoisi kdyttden viimeisimpia nayténohjaimia ja nopeimpia kovalevyja.
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Minka tahansa vaihtoehdon tekija valitseekaan, on hyvéa valmistautua siihen, ettd sisalto voi
nayttaa teknisesti muulta kuin toiveena on ollut. Positiivisena puolena on huomautettava, etta
teknologia ottaa jatkuvasti valtavia harppauksia, ja jo nyt useampi yhtio kehittelee tapoja, joilla
esimerkiksi volumetrista videomateriaalia voidaan pakata ilman turhan suuria kompromisseja.
Sen liséksi mahdollisuutta striimata suoraan VR-laseihin tutkitaan . Omaa elokuvaamme
tehdessamme totesimme, ettd se mitd halusimme alunperin tehda, olisi teknisesti mahdollista
vasta parin vuoden paasta. Toisaalta nalka kasvaa syodessa. Olemme ehka parin vuoden paassa

jalleen tilanteessa, jossa teknologia ei ole valmis haluamallamme visiolle.

Kameran liike, kuvan liike

Kameran lilke on hankala seikka virtuaalitodellisuutta kayttavissa journalistisissa sisélldissa. On
tavallista, etta osalle VR-lasien kayttdjista tulee pienestékin liikkeestéd paha olo. Mitd enemman

kamera/katselija liikkuu, sitd varmemmin katsomiskokemuksesta tulee monelle epamiellyttava.

360-asteisissa videoissa on vaihtelevalla menestyksella kokeiltu liikuttaa kameraa hyvin hitaasti
vaakatasossa. Hidas liike tekee katsomisesta helpompaa, mutta useimmissa videoissa voi kysy3,

onko kameran lilke miten valttdmatonta sisalldn kannalta.

VR-sisallssa, jossa katsoja itse liikkuu, liike tapahtuu yleensa joko liikkkumalla suoraan haluttuun
suuntaan tai "hyppimalla”. Jalkimmaisesséa vaihtoehdossa katsoja osoittaa ohjaimellaan tiettyyn
kohtaan edessaan ja klikatessa kamera/katsoja hypahtaa tdhan kohtaan. Talldinen liikkumisen
tapa ei ole tavallista reaalimaailmassa, mutta tuntuu olevan useimmille hyvaksyttava tapa VR:ssa.
Katsoja voi myds liikkua suoraan haluamaansa suuntaan. Tama altistaa katsojan pahoinvoinnille,
varsinkin jos lilkke on nopeaa. Yksi tapa korjata tamankaltaisen liikkkeen tuomaa pahoinvointa on
kayttaa "visual blindereita”. Ne ovat kuin hevoselle asetetut silmalaput, jotka ilmestyvat kun
katsoja liikkuu eteenpain ja haviavat heti liikkkeen loputtua. Muita erityisen hyvia sisallon
tekemisen kannalta olevia tapoja ei toistaiseksi ole. Talla hetkellad journalistista sisaltoa tekevan
kannattaa pyrkia tekemaan kameran/katsojan liikkeesta hidasta ja selkeaa, seka miettia mika
liike on sisallon kokemisen kannalta valttdmatonta. Sisallontekijan pitda myods ymmartaa, etta
katsoja voi olla ensimmaista kertaa kdyttamassa VR-laseja. Seka sisallon etté tekniikan kannalta

tekijan pitaa huomioida, etté erilaiset katsojat voivat nauttia tehdysta sisallosta.
Lineaarisuus vs epalineaarisuus

Volumetrisesti kuvattua sisaltoa seka VR-sisaltéa voidaan journalistisessa kontekstissa toteuttaa
seka lineaarisesti ettd epalineaarisesti. Journalistisessa sisallontuotannossa lineaarinen kerronta
on yleisin tapa ja siten loogisin myds naissa uusissa teknologioissa. Paivittdisuutistuotannossa
epalineaaristen narratiivien kehittely ja kasikirjoittaminen voinee olla resurssien suhteen

haasteellista.
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Virtuaalitodellisuus ja journalistinen sisalto

Journalistinen VR-sisaltd voidaan jakaa kahteen tekniseen p&aaluokkaan. 3DOF -videot ovat
useimmille tutuinta VR-sisaltda ja ovat useimmiten lineaarisia 180 tai 360 asteen videoita.
Joidenkin mielesta 3DOF ei ole "oikeaa” virtuaalitodellisuutta, koska katsoja on sidottu tiettyyn
paikkaan, eika katsoja pysty sen vuoksi oikeasti liikkumaan virtuaalitodellisuudessa.
Toistaiseksi 3DOF on ollut yleisin tapa toteuttaa journalistista VR-sisaltoa, johtuen ensisijaisesti

teknisista ja taloudellisista syista.

6DOF-siséltd vuorostaan on edellisté selkeasti immersiivisempaa. 6DOF voi olla lineaarista tai
epalineaarista, ja se on usein myds katsojaa aktivoivaa. Journalistisesti taméa VR-sisallon muoto
on ehka vielad lapsenkengissa sen teknisten haasteiden vuoksi. Useimmat talla tavalla toteutetut
non-fiction sisallot ovat enemmankin dokumentaarisia kuin vaikkapa reportaaseja tai muita

"journalistisia” sisaltdja.

3DOF (three degrees of freedom) tarkoittaa ettd katsoja voi liikkua (tai tarkemmin hanen
katsomiskulmansa voi liikkua) kolmella akselilla, aivan kuten oma padmme reaalimaailmassa.
Paata voi kaantaa eri suuntiin, kallistaa jne. 6DOF (six degrees of freedom) vastaavasti tarkoittaa

sita, etta katsoja voi liikkua vapaasti kolmiulotteisessa maailmassa, edestakaisin, sivuille jne.

3DOF on journalistisen sisallon kannalta toistaiseksi helpoin tapa toteuttaa VR-sisaltoa.
Esimerkiksi 360 asteen uutisvideoiden toteuttaminen on suhteellisen mutkatonta.
Yksinkertaisimmillaan toimittaja voi kayttéa pienta ja helppokayttoista 360-asteisesti kuvaavaa
videokameraa ja ladata kuvaamansa materiaalin jalkikateen tietokoneelle. Tarvittaessa toimittaja
voi "stitchata” eli liittda eri linssien kuvaamat materiaalit yhdeksi 360-kuvaksi ja leikata materiaalia
kayttden tavallisia videoeditointiohjelmia. Jakelu on myds helppoa. Tallainen video voidaan
ladata suoraan esimerkiksi Youtubeen tai Facebookiin. Ennen taté tosin videon metatietoihin
pitaa kirjata tieto, ettd kyseessa on 360 asteen video, jotta Youtube tai Facebook osaavat nayttaa
sen oikein. Tama hoituu parilla klikkauksella esimerkiksi Spatial Media Metadata Injector

-ohjelmalla (https://github.com/google/spatial-media/releases/tag/v2.1). 360-asteista sisaltoa

voidaan toteuttaa perinteisempiin jakelukanaviin ja myds VR-laseilla katsottavaksi. Tama on usein
suositeltavaa - koska VR-laseja on vain harvoilla, ensisijaisesti VR-laseille suunnattu sisaltd
kannattaa my0s jaella netissa lisaksi esimerkiksi Youtubessa. Kannykalla tai tietokoneelta
katsottuna 360-asteinen sisalto ei tietenkdan ole yhta immersiivista kuin VR-laseilla katsottuna,

mutta tarjoaa kuitenkin jonkinasteista vapautta katsomisen suhteen.

360-asteisen videomateriaalin leikkaaminen on oma taiteenlajinsa. Katsojaa ei voi
leikkausvalinnoilla ohjata nédkema&an vaan tiettyja asioita, koska kuva nayttaa “kaiken”. Esimerkiksi
haastatteluvideoissa leikkauskohtien peittdminen kuvituskuvalla on vaikeaa, eika jatkuva

haastattelukuvan ja kuvituskuvan valilla leikkaaminen tunnu katsojasta hyvalta - hyppaahan han

19


https://github.com/google/spatial-media/releases/tag/v2.1

joka leikkauksella uuteen maailmaan. Paasaantoisesti voi suositella, ettd leikkaaminen 360-
videoissa kannattanee tehda suorilla leikkauksilla, eikd nopeat leikkaukset tai jatkuvasti vaihtuvat

kuvauspaikat ole suositeltavia katsomiskokemuksen kannalta.

6DOF sisalto eli “oikea” VR mahdollistaa sellaisten kokemusten tuottamisen, mihin mikaan muu
media ei pysty. Hyvin tehtyna katsoja voi oikeasti tuntea olevansa toisessa paikassa ja lasna.
Journalistisesti ajateltuna se voi vieda kuvattavan konkreettisesti esimerkiksi paikkoihin tai

tilanteisiin, minne hanella ei olisi muuten minkaanlaista paasya.

VR-sisaltéjen nykytila

Toistaiseksi harva mediatalo tekee ainakaan saanndllisesti VR-sisaltoa. 2016-2018 kieppeilla
monet tahot, kuten brittimediat The Guardian ja BBC, toteuttivat kunnianhimoisia VR-
dokumentteja. Kummankin tahon VR-osastot on sittemmin lakkautettu. Hyvia esimerkkeja

tekemisen tasosta ovat seuraavat The Guardianin VR-dokumentit.
Limbo (2017) on visuaalisesti kunnianhimoinen dokumentti joka kertoo turvapaikanhakijoista.

https://www.theguardian.com/technology/2017/jul/05/limbo-a-virtual-experience-of-waiting-

for-asylum-360-video

Limbo (2017)

6x9 (2016) on vaikuttavan ahdistava dokumentti eristysselleista. https://www.theguardian.com/

world/ng-interactive/2016/apr/27/6x9-a-virtual-experience-of-solitary-confinement
BBC keskittyi etenkin historiallisten dokumenttien tuotantoon, joissa visuaalisuus oli usein

keskeisessa roolissa. Easter Rising: Voice of a Rebel VR (2016) https://www.bbc.co.uk/taster/

pilots/easter-rising-voice-of-a-rebel kertoo Irlannin vuoden 1916 péaasiaiskapinasta kun taas
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Rome’s Invisible City VR (2015) kertoi vuorostaan nimensa mukaisesti Rooman historiasta.

https://www.bbc.co.uk/taster/pilots/romes-invisible-city-vr

Easter Rising: Voice of a Rebel VR (2016)

Suomessakin on tehty erilaisia testeja mediatalojen toimesta. Esimerkiksi Yleisradion
osatuottama maailman ensimmaisesta vetypommista kertova Paradise (2019) yhdistaa
kiinnostavalla tavalla 3D-mallinnoksia oikeaan 360-asteiseen videokuvaan. (https://yle.fi/uutiset/
3-10586455) Edellamainitun toteuttanut Teatime Research on myos toteuttanut vastaavaa

konseptia kayttavan Aleppo-Helsinki-VR-dokumentin (2017), jossa Yleisradio oli jalleen mukana.

Lukuisat mediatalot Iahtivat 2010-luvulla tekemaan suoraviivaista ja lineaarista 360-sisaltoa.
Yksinkertaisimmillaan toimittajat nappasivat 360-kameran juttumatkalle mukaan ja kuvasivat silla
muun tekemisen oheessa. Esimerkiksi Al Jazeera ja CNN kunnostautuivat tassa. Tahot toteuttavat

vastaavia sisaltoja edelleenkin, joskin ehkd enemman satunnaisesti.

Vaikka mediatalojen kiinnostus 360-sisaltoja kohtaan nayttaa vahentyneen, kaytetyt tekniikat ja
workflowt ovat vuorostaan helpottuneet. Joitakin vuosia sitten 360-kuvaaminen vaati usean
kameran jarjestelmaa, esimerkiksi GoPRo:n Omni Rig yhdisti kuusi GoPro Hero4 kameraa. Kuten
arvata saattaa, silld kuvaaminen ei ollut nopeaa tai helppoa. Nyt esimerkiksi GoPron oma GoPro

MAX suoriutuu kaikesta yhdella napinpainalluksella.

Olen itse kuvannut 360-sarjaa antamalla edellamainitun kameran erilaisiin perheisiin, jotka ovat
kuvanneet kameralla omaa arkeaan. Kuvaamisen opettelu on ollut helppoa, kun kuvattavan
tarvitsee vain painaa kerran isoa punaista nappia aloittaakseen kuvauksen ja toisen kerran
lopettaakseen. Kamera valitettavasti kuvaa kahdelle muistikortille. Se tarkoittaa parempaa

kuvanlaatua, mutta se hidastaa jalkityoskentelyn nopeutta. Toisaalta kameraa voi kayttaa
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kuvamateriaalin yhdistelyyn. Taméan tekeminen kasin ei ole erityisen nopeaa, mutta se vapauttaa
tietokoneen tehoa muuhun tydskentelyyn. Joka tapauksessa kuvaus ja valmiin videon toteutus ja

julkaisu on mahdollista tien paalla pelkkaa lapparia kayttaen.

Kuvakaappaus 36 1-sarjasta (2018)

Yhtena hankaluutena on, ettd mediatalojen sisélta ei valttamatta 10ydy tarvittavaa
ohjelmointiosaamista. Yksi ratkaisu téhan voi |0ytyd no-code ohjelmoinnista. Esimerkiksi
Playbook-niminen startup (https://www.playbookxr.com) on kehittédmassa jarjestelmas, jossa VR-
sisallon toteuttaminen on mahdollista ilman erityistd koodauksen osaamista. Olen testannut
jarjestelman beta-versioita, ja vaikka se on suunnattu, ainakin toistaiseksi, enemman pelien ja

vastaavien suunnitteluun, sen tarjoamat mahdollisuudet ovat kuitenkin kiehtovia.

Miten jaella VR-sisaltoa?
VR-siséltoja voi jakaa joko suoraan itse tai erilaisten alustojen kautta.

Metan (entisen Facebookin) omistama Oculus Quest Store (https://www.oculus.com/
experiences/quest/ Jon VR-jakelun keskeisimpia alustoja. Oculus Quest Store on hyvin tarkka
siitd, mita sen sisalla julkaistaan. Palvelun teknisten vaatimusten tayttdminen on siis vaivalloista.
Kauppapaikan kautta voi jaella vain Meta Quest VR-laseille tarkoitettua sisaltdoa. Oculus Quest
Store on jakelun kannalta parhaimmasta paasts, silla se markkinoi erilaisia sisaltoja aktiivisesti
alustansa sisalla. Suurin osa sen sisallosta on kuitenkin peleja, jonka seasta journalististen

projektien on vaikea nousta esiin.
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App Labissa (https://applab.games/) julkaiseminen on Storea helpompaa, mutta App Labin
tarjoama nakyvyys ei ole yhta laaja. Jos Oculus Quest Store on kaupallinen ja “vakava”, App Lab

on selkeasti indiempi.

Kolmas merkittava jakelualusta on SideQuest (https://sidequestvr.com), joka on Oculus Storea ja
App Labia selkeasti laajempi. Palvelusta 16ytyy demoja ja erittain kokeellisiakin kyhaelmia.
SideQuestin kautta pystyy lataamaan suoraan App Labin sovelluksia, mutta muut sovellukset
pitaa "sideloadaa”, joka vaatii oman osaamisensa ja sadtamisensa. SideQuest onkin sopivin VR-
sisaltoihin intohimoisesti suhtautuville kayttdjille, jotka ovat valmiit nakemaan vaivaa siséltojen

saamiseen.

Steam Storen (https://store.steampowered.com/) kautta julkaiseminen on selkeasti Oculus
Quest Storea helpompaa. Steam ei kuitenkaan valitettavasti markkinoi materiaalia nakyvasti,
joten projektit helposti hautautuvat palveluun. Steam on my0ds profiloitunut pelien
kauppapaikaksi, joten VR-elokuvien [6ytaminen pelien keskelta ei ole yksinkertaista - talla
hetkelld elokuville ei edes ole omaa kategoriaa tai hakutermia. Steamin etuna on, ettéd palvelussa
voi jaella lukuisille VR-laseille tehtya sisaltoa. Esimerkiksi Oculus Storessa tama ei ole

mahdollista.

Muista alustoista mainittakoon Viveport (https://www.viveport.com/), jonka kautta voi jaella vain

HTC Vive -laseille tarkoitettua sisaltoa.

Mainitut alustat on tarkoitettu sellaisten sisaltdjen jakeluun, jonka kayttaja voi ladata omalle
tietokoneelleen tai suoraan VR-laseihin. Alustat ovat luontevimpia paikkoja “oikean” VR-siséllon
jakelulle. Mainitsemisen arvoista on, etté esimerkiksi Steam Store ottaa paasaantdisesti 30%
provision myynnistd, minka liséksi aloittamiseen liittyy joitain kuluja ja sdatamista. Alustoilla
olevien harvojen VR-elokuvien keskihinta on viiden euron kieppeilla. Kyseisilla alustoilla olevien
maksullisten elokuvien latausméaarat ovat luultavasti sadoissa tai enimmillaan tuhansissa. VR-
elokuvien jakelu ei ole taloudellisesti erityisen kannattavaa - suurin osa VR-elokuvista onkin

jaossa ilmaiseksi nailla alustoilla.

360-asteisia passiivisia kokemuksia voi my6s jaella mainittujen alustojen kautta, mutta ne pitaa

ensin kaantaa sovelluksiksi. Pelkkien 360-videon jakelu ei nailla alustoilla ole mahdollista.

360-asteisen lineaarisen videon jakeluun |6ytyy muita kevyempia ratkaisuja. Helpoimmat
jakelukanavat ovat YouTube ja Vimeo. Sen liséksi Facebook ja muut sosiaalisen median alustat
pyorittavat 360-videota. Hyvana puolena perinteisten jakelukanavien kaytéssa on mahdollisuus
saada lisanakyvyyttad palveluiden algoritmeja hyodyntden tai nakyvyyttd ostaen. Huonona
puolena on, ettd sisaltda ei voi valttamatta myyda. Katsomiskokemus vaikkapa nettiselaimen

kautta ei ole myoskaan yhta immersiivinen kuin VR-laseja kayttaen.
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360-sisaltoon keskittyvia alustoja putkahtelee esille, mutta myds havida samaan tahtiin. Niiden
yleisé on edelld mainittuja perinteisia jakelukanavia paljon pienempi. Talla hetkelld keskeisimmat
alan alustat ovat Meta Quest TV, DeoVR ja VeeR. Naissa palveluissa sisélto on katsottavissa VR-
laseilla ja niissa tehdaan jonkinlaista, joskin heikkoa, sisallollista kuratointia. Esimerkiksi VeeRin ja
DeoVR:n alustan paapaino tuntuu olevan kiusallisen huonoissa twerkkausvideoissa. Harva

vakava journalisti halunnee pitaa sisaltoéaan tallaisella alustalla, vaikka palvelu olisikin suosittu.

Skannauksia elokuvasta Fukushima - The Home That Once Was (2023)

Muista 360-alustoista kiinnostava on Within, joka keskittyy ensisijaisesti dokumentaarisiin ja
journalistisin sisaltoihin. Alustalla on tarjolla useita keskeisimpia ja laadukkaimpia
dokumentaarisia VR-siséltoja. Alustalle ei ole kuitenkaan tullut uutta sisaltoa lahes vuoteen, mika
on omituista. Mahdollinen syy on se, ettéd Meta osti alustan vuoden 2021 loppupuolella. Joka

tapauksessa Withinissa journalistinen sisalto vaikuttaa paasevan hyvaan seuraan.

Sisallontuottaja voi jaella tuotostaan my0os itse. Talloin kuluttaja voi vaikkapa ladata sovelluksen
sisalléntuottajan omilta sivuilta. Huonona puolena on, etta sisallon jakelua on vaikea hallita ilman
isompien alustojen rakenteita. Itse tekeminen ei ole erityisen suositeltava tapa jaella

toteuttamaansa sisaltdg, ellei sille ole erityista syyta.

Viimeiseksi on hyva mainita erilaiset reaalimaailman jakelutavat. Talla tarkoitan sisallon
esittamista esimerkiksi museoissa, gallerioissa, messuilla tai erilaisissa tapahtumissa. Suurin osa
isojen tuotantoarvojen VR-sisalldista jaettaneen tata kautta. Esimerkiks journalistinen
dokumenttielokuvai On The Morning You Wake (To The End Of The World) (2022) kiertaa
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aktiivisesti erilaisia elokuvafestivaalilla ja museoita. Vaikka elokuvan voi ladata my&s omille Meta
Quest 2 VR-laseilleen, merkittévin osa katsojista tulee fyysisen maailman puolelta.
Dokumenttielokuva on esitetty jo lahes 20 erilaisessa tapahtumassa elokuvafestivaaleista YK:n
ydinaseita kasitteleviin tapahtumiin. Elokuva on katsottavissa myds Arten omilla nettisivuilla
ruutuversiona (https://www.arte.tv/fr/videos/098132-000-A/on-the-morning-you-wake-to-the-
end-of-the-world/), BBC:n omilla sivuilla ( https://www.bbc.co.uk/iplayer/episode/m0018zpw/

storyville-on-the-morning-you-wake-to-the-end-of-the-world) ja Youtubessa.

Sisallon jakelun haasteita kannattaakin miettia jo ennen tuotannon aloittamista ja kaytettédvan
formaatin valitsemista. "Oikean” VR:n tuottaminen ei ole valttdmatta kannattavaa, jos ei ole
valmis sitoutumaan jakelun haasteisiin tai kykene vastaamaan alustojen teknisiin vaatimuksiin.
Riippumatta tuotannon paaformaatista tuotoksesta kannattaa yrittaa tehda mahdollisimman

monta erilaista versioita, sikali kuin se on taloudellisesti ja tuotannollisesti mahdollista.

Volumetrisen kuvaamisen ja VR-tuotantojen workflow

Olen tassa raportissa kasitellyt useita
volumetrisen kuvaamisen haasteita.
Seuraavaksi tavoitteenani on kayda lapi
kuvaamiseen liittyvat parhaat kdytannot.
Taustatietona olen kayttanyt seka kdytannon
oppeja omista dokumenttielokuvistamme,
keskusteluita eri VR-alan toimijoiden kanssa
ettd laajaa teknista testausta, jota teimme tata

raporttia ja omia elokuviamme varten.

Tekijén on térkeaa jo heti tuotannon
kehittelyvaiheessa maaritelld, mita
kuvausjarjestelmaa projektissa tullaan
kayttamaan, milla jalkituotantovalineilla
projekti toteutetaan ja miten projekti
aikanaan jaellaan. Valintaprosessia voi ja pitaa
katsoa sarjana paatoksia, joista jokainen
vaikuttaa toisiinsa. Mitdan oikeaa jarjestysta
rakenteen hahmottamiseen ei ole, mika tuo

oman tuo omat haasteensa prosessiin.

Helpointa on kuitenkin lahtea taloudellisista, Elokuvan Fukushima - The Home That Once Was apulaisohjaaja ja yksi
aikataulullisista ja laadullisista tavoitteista padhenkildist

liikkeelle.
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Kuvauksen suunnittelu

Journalistista VR-sisaltoa tekevan ensimmainen tehtdva on miettia, palveleeko volumetrinen
kuvaaminen tai virtuaalitodellisuuden kayttdminen sisallon vaikuttavuutta. Mahdollistaako valittu
keino tavan kertoa jotain, mika perinteisilla metodeilla ei olisi mahdollista? Jos ja kun néin on,

tulee maaritelld miten hanke teknisesti toteutetaan ja minkalainen lopputulos on tavoitteena.

Depthkitin perustaja James George toteaa seuraavasti:

Tarkein kysymys, johon on vastattava harkittaessa, onko volumetrinen kuvaus sopiva
projektiisi sopivaa, on: Mitad sellaista volumetrinen video tuo tdhédn projektiin, mita
muut mediat eivét voi tuoda? Tatd kysymysta laajentaen volumetrinen kuvaus on vain

yksi monista tavoista luoda ympéristéjéa ja hahmoja 3D-maailmoihin.

Haaste volumetrisen kuvauksen tehokkaassa kéytossé on selkedn tarkoituksen
mdérittely 3D:n kéytélle. Journalistisessa sisélléntuotannossa 3D antaa tekijSille
mahdollisuuden rakentaa maailmoja. Jos katsojat ovat interaktiivisissa 3D-
maailmoissa kuten videopeleissd, he voivat myds liikkua maailmassa itsendisesti ja

saada ainutlaatuisen kokemuksen tarinasta.

Kun kyseessd on ihmisten ja paikkojen kuvaaminen volumetrisesti, etuna on se, ettd
kuvatun kohteen autenttisuus ja todenperdisyys tuntuvat aidommalta kuin
mallinnettujen 3D-hahmojen kohdalla. Témé realistinen muoto voi lisdtd tarinan
uskottavuutta, mikd saa yleisén tuntemaan enemmdn emotionaalista vastakaikua,
koska uskomme, ettd se, mitd ndemme, kuvaa henkil6d aidosti. Tama on
samankaltaista kuin se, ettd luotamme videokuviin, jotka kuvaavat todellisuutta

tarkasti.

Listaan seuraavaksi joitakin mahdollisia kysymyksig, joita VR-tuotteen tekija tulee todennakdisesti

pohtineeksi. Ne havainnollistavat, miten jokainen paatos vaikuttaa muihin.

Onko tavoitteena esimerkiksi kuvata volumetrisesti 2.5D- tai 3D-haastatteluita? Tulevatko
kyseiset haastattelut VR-laseilla katsottavaan kolmiulotteiseen maailmaan, ja onko tdméa maailma
3DOF vai 6DOF? Jos edella mainittu kolmiulotteinen maailma toteutetaan, toteutetaanko se
mallintamalla todellisuutta tai mielikuvituksen pohjalta? Skannataanko maailma tai sen osia
suoraan oikeasta maailmasta? Onko maailma lineaarinen vai voiko katsoja rakentaa oman
narratiivinsa? Milla pelimottorilla maailma rakennetaan? Mille VR-laseille projekti optimoidaan ja
onko se stand alone vai PCVR? Onko tekninen toteutus ja sisaltd sen mukaista, ettd lopputulos

voidaan hyvaksya isoille jakelualustoille (esim Oculus Quest Store)? Pitdako jakelu toteuttaa itse?
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Vai toteutetaanko sen sijaan lineaarinen ja ruudulta katsottava projekti, jossa kaytetaan erilaisia
volumetrisen kuvaamisen tai 3D-mallintamisen (tai skannaamisen) tekniikoita? Voidaanko tdma
rakentaa ilman pelimoottoria perinteisia leikkaus- ja efektiointiohjelmistoja kayttéen? Vai
toteutetaanko kenties lineaarinen kevyesti toteutettava 360-videotuotanto? Jaellaanko se
suoraan esimerkiksi Youtuben kautta, jolloin katsoja voi liikutella kameraa hiirtaan tai
mobiililaitettaan kayttden? Vai halutaanko, ettéd projektia katsotaan VR-laseilla? Toteutetaanko
siitd oma stand alone -versio ja milla pelimottorilla? Kaytetaanko jakeluun jotain muuta VR-
laseissa toimivaa alustaa (esim VeeR tai Within)? Tayttaako projekti edellamainittujen toimijoiden

tekniset vaatimukset ja sisallolliset rajoitukset?

Kuten huomaa, volumetrisen kuvaamisen ja virtuaalitodellisuuden kayttdmiseen liittyy
poikkeuksellisen paljon valintoja, jotka olisi hyva tietda jo ennen projektin aloittamista. Jo
pelkastaan pelimottorin valintaan liittyy kerrannaisvaikutuksia siitd, mihin formaatteihin

materiaalia voi kuvata.

Volumetrisesta kuvaamisesta puhuttaessa on tarked myds miettia, miten kuvaaminen
toteutetaan eritiloissa ja miten kuvaustapa ja -teknologia vaikuttaa kuvattavaan. Voidaanko
halutulla kuvausjarjestelmalld luoda kuvattavalle miellyttédva kuvaustilanne vai voiko han kokea
kuvaustavan ahdistavaksi tai etdannyttavaksi? Mita teknisia vaatimuksia tilalta vaaditaan

(tarvitseeko kuvausjarjestelma verkkovirtaa, voidaanko henkil6 valaista tasaisesti jne.)?

Tekijan on myds mietittava, onko projektin budjetissa varaa laadukkaan volumetrisen
kuvausstudion vuokraan ja |0ytyyko tarvittavaa ohjemointiosaamista oman tuotannon
henkilokunnasta, vai pitdako se hankkia ostopalveluna - ja [6ytyykd tarvittavaa osaamista vapailta

markkinoilta joustavasti.

Edelldamainittu suppea lista saattaa tuntua uhkaavalta tai jopa lannistavalta. Toisaalta sen
hahmottaminen auttaa meitd ymmartamaan mihin kunkin oma organisaatio kykenee teknillis-
sisallollis-taloudellisesti. Volumetrisesta kuvaamisesta ja virtuaalitodellisuuden kayttamisesta
journalistisessa sisallontuotannossa kiinnostuneiden voisi olla hyva aloittaa yksinkertaisilla ja
selkeillad 360-asteisilla tuotannoilla, jotka jaeltaisiin esimerkiksi Youtubessa tai organisaation
omilla sivuilla. Siitd on helppo siirtyd samankaltaisen materiaalin julkaisemiseen ensin 360-
sisallon jakelualustoille ja mydhemmin toteuttamaan omia stand alone -versioita VR-laseille.
Luonteva seuraava askel on ensin toteuttaa volumerista kuvaamista lineaarisiin ruudulta
katsottaviin projekteihin ja sen jalkeen "oikeisiin” VR-tuotantoihin, aloittaen lineaarisesta

3DOFista ja paatyen resurssien sen salliessa 6DOF-tuotantoihin.
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Kuvausprosessi

Kuvausprosessi voi olla hyvinkin erilainen kuin tavanomaisessa journalistisessa
sisallédntuotannossa. Miten luodaan turvallinen tila haastateltavalle puhua avoimesti, samalla
tavoitelleen mahdollisimman laadukasta jalkea? Miten ylipdaténsa kuvata siten, etta kuvaaja tai
kuvausryhma ei nay kuvassa, ja miten aanittaa tallaisessa tilanteessa? Miten suunnitella kuvaus
siten, ettd materiaalia on helppo leikata myohemmin? Pitadko kameran liikkua ja miten se
kaytannossa toteutetaan vaikkapa 360-asteisella kameralla? Miten kuvata useampaa ihmista

volumetrisesti samanaikaisesti?

Kuten muussakin sisallontuotannossa, huolellinen ennakkosuunnittelu on tarpeen.
Volumetrisessa kuvaamisessa materiaalin teknisen laadun tarkistaminen kuvausten aikana voi
olla vaikeaa, joten on hyva yrittaa rakentaa tekniikoita ja tyoskentelytapoja, jotka vahentavat
epdonnistumisen riskia. Everyday Vrealitiesia kuvatessamme huomasimme, onneksi jo
ensimmaisen kuvauspaivan jalkeen, ettd olimme vahingossa tallentaneet kameroiden
kaliborointitiedostojen paéalle ja siten “rikkoneet” 3D-mallin - asian mitd emme olleet voineet
nahdéa kuvausten yhteydessa. Fukushima - The Home That Once Wasia kuvattaessa yksi
haastatteluista oli tarkentunut vaarin, myoskaan asia mita ei pystytty nakemaan kuin vasta

kuvausten jalkeen.

Sama huolellisuuden tavoite koskee myds 360-asteista kuvaamista, jossa kuvausryhman
piiloutuminen pois kuvasta ei aina riitd - erddssa omassa tuotannossa olin piiloutunut viereseen
huoneeseen, mutta en ollut huomioinut, etté varjoni nakyi oviaukossa. Kannattaakin varautua

siihen, ettd monenlaisia virheita sattuu, onhan koko ala ja teknologia viela lapsenkengissa.
Jalkituotanto

Valittujen kuvaustapojen ja -teknologioiden kayttd maarittelee merkittévasti jalkituotannon
mahdollisuuksia. VR-tuotantoa tehtdessa on tarkeaa maaritelld mitd pelimoottoria kaytetaan, ja
jos projekti katsotaan VR-laseilla, mille projekti optimoidaan. Vaikka pelimoottoreita on erilaisia,
varteenotettavimmat ovat télla hetkella Unreal Engine ja Unity. Molempien perusteet on varsin
helppo oppia, mutta syvemmalle mentdessa vaikeustaso kasvaa huomattavasti. Vaittely
pelimoottoreiden paremmuudesta on tarpeetonta ja uuvuttavaa, mutta joitakin huomioita niiden

luonteesta voidaan johtaa.

Unity on pelimoottoreista se "vakavampi”. Pelimoottorin ympaérilla on tiivis ja laaja yhteiso,
jarjestelman dokumentaatio on tarkempaa ja ongelmiin [6ytyy ratkaisu helposti ja nopeasti.
Unitya pidetdan, ainakin toistaiseksi, paremmin VR-tuotantoihin soveltuvana pelimoottorina.
Tahan voi olla syyna yksinkertaisesti se, ettd Unity on tukenut VR:88 paremmin edellytyksin

pidempaan. Unity kayttaa C#-kieltd kun taas Unreal Engine kayttaa C++-kieltd. Unreal Engine
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kayttda visuaalisena kieliapuna Blueprintia ja Unity Boltia. Mika naista toimii kenellekin on osin

makukysymys.

Unreal Enginen Marketplacessa on valtavia maaria maksullisia ja ilmaisia lisdosia ja assetteja
kuten erilaisia 3D-malleja. Ne voivat olla varsinkin prototyyppia tai demoa varten kaytannollisia.
Unreal Enginen emoyhtioé Epic Games jakaa myds merkittavasti rahaa erilaisiin tuotantoihin Epic

MegaGrantin kautta, joskin sen painotus tuntuu olevan peleissé ja kevyemmassa viihteessa.

Elokuvan Fukushima - The Home That Once Was (2023) kuvauksista

Unity vuorostaan jakaa Unity for Humanity -apurahaa projekteille, jotka kasittelevat esimerkiksi
ilmastonmuutosta tai eriarvoisuuden vahentamista. Apuraha voi siten soveltua journalistista

sisaltoa tekeville paremmin.

Olemme tehneet omat tuotantomme Unityssa ja se on tuntunut meille hyvalta alustalta. Olen
opetellut Unreal Enginen perusteet, mutta itselleni se ei ole tuntunut samalla tavalla

helppokayttoiselta kuin Unity.

Volumetrista kuvaamista kaytettdessa vaikkapa ruudulla katsottavaan lineaariseen sisaltoon,

pelimoottorin valinnalla ei ole niin merkittavaa eroa. Yksinkertaiset projektit (esimerkiksi pienet

29



Skannauksia elokuvasta Fukushima - The Home That Once Was (2023)

kamera-ajot ynna muut) voidaan toteuttaa periaatteessa myds esimerkiksi Adobe After
Effectsissa, joka lienee monelle jossain maarin tutumpi ohjelmisto. Pelkkaa 360-asteista kuvaa

kaytettdessa riittaa Adobe Premiere Pro tai muu vastaava leikkausohjelmisto aivan hyvin.

Jakelu

Lineaaristen ruudulta katsottujen (volumetrisia elementteja sisaltavien) sisaltdjen jakelu ei ole
erityisen monimutkaista. Vaikeus muodostuukin, kun toteutamme 360-asteista sisaltoa tai

virtuaalitodellisuussisaltoa. Olen aiemmin tassa tekstissa kasitellyt tatd haastetta laajasti. Ehka

oleellisinta on ymmartaa, ettd katsojamaarat tulevat olemaan tavanomaista jakelua huomattavasti

pienemmat, mutta sisallon vaikuttavuus taas voi olla voimakasta ja tuoda pienemmalle yleisolle

merkityksellisia ja tarkeitd kokemuksia ja ymmartamisen mahdollisuuksia.

Kolme kuviteltua esimerkki-workflowta

Kayn seuraavaksi lapi kolme erilaista kuviteltua skenaariota. Prosessit jaan kuvausten

suunnitteluun, itse kuvausprosessiin, jalkitoihin seka jakeluun.
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Esimerkki 1: Kansallisen yleisradioyhtién nuorille suunnattu lyhytdokumenttisarja

LifeLessons on nuorille suunnattu ja nuorista kertova, monimediallinen ja -kanavainen
lyhytdokumenttien sarja. Sarjasta toteutetaan 4x4 minuuttinen lineaarinen ruutuversio, jota

jaetaan sosiaalisessa medioissa ja yhtion omassa streaming-alustassa.

Tuotanto paatetaan kuvata kevyesti ja kuvattavia aktivoiden, panostaen tuotannon tehokkaaseen
skaalautumisen eri alustoille. Volumetriseksi formaatiksi paatetaan valita 2.5D-kuvaus. Paatetaan,
ettéd produktion paahaastattelut toteutetaan yleisradioyhtion studiossa Depthkit-ohjelmistoa ja
Azure Kinect -kameraa kayttéden. Lokaatiossa kuvattavat kohtaukset toteutetaan Volu-
ohjelmistolla kuvattavien omia alypuhelimia kadyttden. Padtetadn myds, etta elokuvan lokaatiot
toteutetaan 3D-mallintaen, silla tarkoitus on tehda teknisesti kevyt toteutus. Pelimoottoriksi

valitaan Unity, silla sen kaytosta on kokemusta talon sisélla.

Paakuvaukset toteutetaan hallitusti yleisradioyhtion studiossa. Koska kuvataan 2.5D-muodossa,
studion rakentaminen ja jarjestelman kalibrointi on nopeaa, eika sille varata kuin yksi tyopaiva.
Neljan ihmisen haastatteluihin varataan kuhunkin 1,5 tuntia, ja koko kuvaus voidaan toteuttaa

siten yhdessa paivassa.

Kuvattavat kuvaavat pienia 10-30 sekunnin klippeja omista ja muiden elamista seuraavien
viikkojen aikana, seka toimittavat klipit ohjaajalle ja leikkaajalle. Materiaalien konvertointiin,
ladpikaymiseen ja alustavaan loggaamiseen varataan nelja tyopaivaa. Taman toteuttaa ohjaaja
yhdessa 3D-animaattorin/koodaajan kanssa. Ohjaaja leikkaajineen varaa sarjan leikkaamiseen ja

materiaalin valmistamiseen seitseman tyopaivaa.

3D-artisti mallintaa silla valin nelja eri 3D-tilaa, jotka liittyvat kuvattavien eléaméaan. Sen jalkeen
kaikki materiaalit tuodaan Unity-pelimottorin skenaarioon. 3D-mallinnokset tuodaan skenaarioon
OBJ-tiedostoina, Volulla kuvatut OBJ-sekvensseina ja Depthkitillad kuvatut materiaalit syvyysdataa
sisaltédvind mp4-videotiedostoina. Viimeksi mainitut materiaalit on voitu leikata sitd ennen
normaalilla editointiohjelmistolla, kun taas OBJ-sekvenssit leikataan pelimottorin sisélla. Koska
pelimottorin sisalla leikkaaminen on ty6lasta, se osa mika pystytaan leikkaamaan perinteisena
videotiedostona, kannattaa leikata pelimoottorin ulkopuolella. Samaa workflowta leikkauksen

suhteen kdytimme muun muassa Fukushima - The Home That Once Was -elokuvan tekemisessa.

Ohjelmoija yhdessa ohjaajan kanssa rakentaa elokuvan kolmiulotteisen maailman valaisuineen ja
klippeineen. Taman jalkeen maailmaan sijoitetaan tarvittavat virtuaaliset kamerat, joiden avulla
eri kohtaukset kuvataan. Pelimottorin sisalld nauhoitetut kohtaukset tuodaan tavalliseen
leikkausohjelmistoon, jossa lopullinen leikkaus ja danityot toteutetaan. Lopuksi exportataan eri
versiot eri alustoja (oma streamaus-alusta, Youtube, TikTok jne) varten, jonka jalkeen sarja

jaellaan nailla alustoilla.
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Tama workflow on tyypillisen lineaarisen tuotannon kaltainen - vain osa kaytetyista vélineistad on
erilaisia. Taman liséksi materiaalien tuominen ja koostaminen pelimoottorin sisalléd poikkeaa
totutusta, joka tuo hankkeeseen oman lisdtyonsa. Workflow ei kuitenkaan ole kohtuuton tai
poikkeuksellisen monimutkainen. Tietty edestakaisuus johtuu osin siit3, etta kaikkia vaiheita ei
voi, ainakaan viel3, toteuttaa katevasti pelimoottorin sisalla. Koska tuotannossa kaytetaan
pelimoottoria kokoavana valineena, projektista voisi viela suhteellisen kevyesti toteuttaa stand
alone 3DOF -version VR-laseja varten. Lisaksi koska pelimottorin sisallad kameran voi sijoittaa
mihin vain ja kameraa voi myds liikuttaa miten vain, kuvamateriaalia voi “kuvata” lukemattomilla
eri tavoilla. Maarallisesti isojenkin markkinointi/puffausmateriaalien toteutus vaikkapa sosiaalisen

median kanavia varten on siksi helppoa.
Esimerkki 2: Kansainvélisen 247-uutiskanavan uutisreportaasi

Kansainvalinen 247-uutiskanava on toteuttamassa perinteista reportaasia konfliktialueelta.
Tavoitteena on nayttaa katsojille, millaista tyoskentely konfiktialueella voi olla toimittajille.
Perinteisen kuvauskaluston lisaksi toimittaja ottaa mukaansa kolme pienta 360-asteista
videokameraa. Yksi kameroista on kiinnitetty toimittajan kyparaan, ja sen tarkoitus on nayttaa
konfliktialueella kuvaamisen hektisyys. Yhdella kameroista toimittaja kuvaa tyhjia pommitettuja
koteja. Kolmannen kameran toimittaja jattaa pariksi paivaksi kulloisellekin haastateltavalle, jotka

kuvaavat silla lyhyitd kohtauksia arjestaan.

Toimittaja voi jo kuvausmatkan aikana siirtda kameroiden materiaalit tietokoneelleen ja lyhyita
klippeja uutiskanavan Youtube-tilille. Han loggaa materiaalit ja |dhettda ne kanavan leikkaajille.
Materiaalista leikataan erilaisia versioita, jotka julkaistaan Youtubessa konfliktin edetessa.

Uutislahetysten yhteydessa katsojaa kehotetaan tutustumaan 360-asteiseen materiaaliin netissa.
Esimerkki 3: Lineaarinen virtuaalitodellisuusdokumenttielokuva

Ukrainan sodasta kertova 20-minuuttinen dokumenttielokuva halutaan toteuttaa lineaarisena VR-
elokuvana. Paatetaan, etta elokuvaa varten mallinnetaan kokonainen kerrostalo, jossa elokuvan
paahenkilot asuvat. Lisaksi elokuvan paghenkil6t kertovat sotakokemuksistaan haastatteluiden

muodossa.

Elokuvasta halutaan tehda syvan immersiivinen. Sita varten haastattelut kuvataan volumetrisesti

3D:né laadukkaassa mutta siirrettavissa olevassa studiossa.
Aluksi kuvausryhma dokumentoi tarkasti valokuva- ja videokameroin kerrostalon ulkoa ja siséalta.

Kuvaamista varten varataan yksi tyopaiva. Naiden perusteella tuotannon 3D-artistit mallintavat

talon mahdollisimman tarkasti 3D-malliksi. Mallintamiseen varataan 3D-artistille 10 tyopaivaa.
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Kuvausryhma rakentaa laadukkaan volumetrisen kuvausstudion kauemmas konfliktialueelta.
Rakentamiseen ja kalibrointiin varataan kaksi tyopaivaa. Kuvaamiskalustona kaytetdan kahdeksaa
Azure Kinect -kameraa sekd Depthkit-ohjelmistoa. Elokuvaa varten haastatellaan kuutta eri
henkil6a. Kuvauksiin varataan kolme tyopaivaa, joka siséltda myos kuvattavien hakemisen ja

tuomisen.

Kuvausten jalkeen materiaali exportataan ja ohjaaja kdy leikkaajan kanssa materiaalin lapi.
Elokuva exportataan mp4-muodossa, jotta voidaan tehda tarkkoja leikkauksia ja eri materiaaleja

voidaan yhdistaa toisiinsa. Loggaamiseen varataan kolme paivaa ja leikkaamiseen kaksi viikkoa.

Elokuvan koodaamiseen varataan kolme viikkoa. Elokuvan 3D-mallit ja haastattelut tuodaan
Unity-ohjelmistoon. Elokuva toteutetaan 3DOF-muotoon, joten katsoja voi liikuttaa paataan,
mutta ei liikkua muuten. Adnisunnittelija suunnittelee elokuvalle oman d3nimaiseman, joka
yhdistaa paikan paalla kuvattua danimateriaalia ja musiikkia. Elokuva yhdistelee realistista paikan
paalla kuvattua materiaalia arkistomateriaaliin. Lopuksi elokuvan maailma optimoidaan Meta
Quest 2 -laseille stand alone -versioksi. Elokuvasta tehddan myds ruudulla katsottava lineaarinen
versio, joka "kuvataan” elokuvan sisalla kdyttden pelimoottorin virtuaalikameroita. Tama versio
julkaistaan normaalisti netissa. VR-laseille tehty versio julkaistaan Oculus Quest Storessa ja sen
ensisijaisesta jakelusta vastaa alusta. Lisaksi elokuvaa esitetdan elokuvafestivaaleilla ja erilaisissa

tapahtumissa.

Lyhyt esittely olemassaolevista kevyemmista kuvausjarjestelmista
Depthkit

Volumetrisista kuvausjarjestelmista Depthkit on télla hetkella yksi oleellisimista. Depthkitistd on
kolme eri versiota, Depthkit
Core, Depthkit Cinema ja
Depthkit Studio. Corella voi
kuvata 2,5D videokuvaa
kayttden yhta Azure Kinect
-kameraa, Cinema tekee
samoin mutta Azure Kinectin
syvyysdatan voi liittdd minka
tahansa videokameran
varikuvamateriaaliin,
mahdollistaen vaikkapa 8K-
elokuvakameran kayttamisen

ja siten merkittavasti N
Depthkit Studio
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laadukkaaman varikuvan. Studiolla voi kayttda yhteensad enimmilladn kymmenté Azure Kinect
-kameraa (jotka voidaan myds linkata videokameroihin), mahdollistaen taydellisen 3D-
kuvaamisen. 3000 dollarin kuukausimaksulla ja kalliilla kalustolla Studio ei ole aivan kaikkien
tekijoiden kaytettavissa, mutta Cineman 400 dollaria kuussa ja Coren 40 dollaria kuussa voivat

olla paremmin sopivia pienemmille tuotannoille.

Depthkit Core on helppokayttdinen, mutta koska se kayttaa pelkkaa Azure Kinect -kameraa, ei
sen kuvan laatu ole optimaali. Testaamiseen ja pieniin tuotantoihin se on kuitenkin
kustannustehokas ratkaisu. Sen kayttamiseen riittada tavallinen PC-tietokone, jonka kannattaa

kuitenkin olla suhteellisen tehokas.

Depthkit Studio

Depthkit Cinema yhdistaa Azure Kinectin ja videokameran. Naiden yhteen kalibroiminen saattaa
olla vaivalloista ja hidasta, ja siten sopii paremmin studiomaiseen tydskentelyy - tosin
lokaatioissakin nain voi kuvata. Jalkityoskentely eroaa Coresta siina, ettd videokuva ja syvyyskuva,
mahdollisesti myos dani, pitaa synkata toisiinsa jalkeenpain leikkausohjelmassa, mika tuottaa
omat haasteensa. Laatu on kuitenkin merkittédvasti Corea parempia, ja siten ammattimaiseen

tuotantoon suositeltavampi.

Depthkit Studion kayttéminen usealla kameralla on yllattéavan helppoa, mutta ei ongelmatonta.
Olemme itse kuvanneet Studiolla neljaa Azure Kinect -kameraa kayttaen eri kuvauslokaatioissa.
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Lokaatiossa kuvattaessa on hyva varata kolmen hengen tiimilla kameroiden asentamiseen ja
kalibroimiseen vahintaankin puolitoista tuntia, 2-3 tuntia ei ole valttdmatta liioiteltua, jos
kuvauslokaatio on pieni tai muuten hankala. Ohjelmiston kayttd on suhteellisen helppoa ja
intuitiivista ja viimeisen parin vuoden aikana kalibroinnin toteuttamisen workflow on muuttunut
selkeasti helpommaksi. Kymmenen kameran kadyttaminen lokaatiossa ei ole erityisen
suositeltavaa, vaikkakin mahdollista ja kymmenen Azure Kinect + videokamerakombon
kayttdminen lokaatiossa ldhentelee jo masokismia. Sen sijaan studio-olosuhteissa jarjestelma on
suositeltava. Kalibrointi on tamankin jarjestelman akilleen kantapas, ja kalibrointia olisi hyva
harjoitella erilaisissa olosuhteissa ennen varsinaista kuvaamista. Studio vaatii erittdin tehokkaan
tietokoneen ja spesifeja johtoja ja synkkauskaapeleita, joten se ei ole kaikille tuotannoille

soveltuva.

Depthkitistd pystyy exporttaamaan seka syvyys- ja varikuvan sisaltévia m4-tiedostoja, ettd OBJ-
sekvenssej, joka on raskautensa vuoksi useaan kaytt6on epakaytanndllinen formaatti. MP4-
tiedostoja voi tosiaan leikata tavallisilla editointiohjelmilla, ja niitd voi jopa jossain maarin
varimaaritella tai korjailla, kuten teimme Everyday Vrealities -elokuvassamme. Depthkit tarjoaa

erittdin hyva integraation Unity-ohjelmistoon

Brekel

Brekel on kuvausjarjestelms, jolla voidaan Azure Kinect -kameroita kayttaden kuvata 2,5D ja 3D
videokuvaa. Jarjestelma on selkeasti Dephtkitia halvempi ja sen kertalisenssi versioista riipuen

on 75-275 dollaria, mutta sen kaytettavyys ja dokumentaatio on Depthkitia paljon huonompi.

Brekelin kdyttdaminen vaatii enemman ymmarysta volumetrisesta kuvaamisesta ja osa sen
versioista on edelleen beta-vaiheessa, joten niissa saattaa olla pienid ongelmia. Sen v3-versio
pystyy kdyttdmaan useita yhtaaikaisia kameroita, joita voidaan operoida useammalta koneelta.
Se tarjoaa lukuisia erilaisia tiedostomuotoja, mutta ei videotiedostoa, joten sen kdyttdminen
journalistisessa tuotannossa voi olla haastavampaa. Kuvan laatu on hyva ja kalibrointi

suhteellisen laadusta.

EF Eve

EF Eve on Brekelin haastaja, ja monin tavoin verrattavissa siihen. Hinta on kohtuullinen, 50-400
dollaria kuussa riippuen kaytettavien kameroiden maarasta. EF Even kuvanlaatu on myos hyva,
mutta sen kayttdminen ei ole helppoa tai intuitiivista. Seka EF Eve ettéd Brekel voivat olla
suositeltavia jarjestelmia niille, jotka ovat kiinnostuneet volumetrisen kuvaamisen syvasta
paadysta ja jotka ovat valmiit kdyttdmaan aikaa ja energiaa nadiden sindnsa aivan hyvien ja
kustannustehokkaiden jarjestelmien kayttamiseen. Nopeatempoisempaan journalistiseen

sisalléntuotantoon ne eivat ole ensisijaisesti suositeltavia.
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Record 3D

Record 3D on iPadilla tai iPhonella kaytettava 2,5D:td kuvaava kuvausohjelmisto. Silla

kuvaaminen on poikkeuksellisen helppoa ja vaivatonta, mutta sen tekninen laatu on vaihtelevaa.

Itse varikuva on testeissamme osoittautunut yhté hyvaksi kuin Aure Kinectin, mutta sen

syvyysdata on ajoittain sotkuisaa ja rikkonaista. Pitkissa otoissa sen kuvanopeus saattaa hetkittain

olla epatasainen, aiheuttaen pahimmillaan dénen ja kuvan tippumista pois synkasta. Appi
maksaa vain joitakin dollareita, joten se on harvinaisen kustannustehokas. Se tarjoaa lukuisia eri
tiedostoformaatteja, myos mp4-tiedostoja, tehden sen siten katevaksi journalistisessa
tyoskentelyssa. Ipadiin voidaan liittad myds vaikkapa ulkoinen tai langaton mikrofoni, joka
osaltaan helpottaa tyoskentelya. Kaikkineen Record 3D on erittain suositeltava journalistiseen
tyoskentelyyn, kunhan ottaa huomioon sen tekniset rajoitteet. Koska kuvaamiseen riittaa vain
tabletti tai puhelin, voi silla kuvata helposti Idhes missa vain ja tuottaa varsin nopeasti vaikkapa

litannaissisaltda uutisjutun yhteyteen.
Volu

Volu on ilmainen 2,5D:té kuvaava applikaatio, joka pystyy algoritmillisesti rakentamaan 2,5D
kuvasta 3D kuvan. Toistaiseksi silla ei voi kuvata kuin joitakin sekuntteja ja applikaatio on
tarkoitettu enemman Instagram/TikTok-tyyppisiin juttuihin. Palvelusta 16ytyy mos Volu Pro, joka

vaatii ainakin vielad kutsun ja jonka avulla kuvatun materiaalin saa esim Unityyn. Keston rajoitus

aiheuttaa kuitenkin sen, etta se ei ole toistaiseksi erityisen jarkeva ratkaisu journalistiseen

tyoskentelyyn.
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Seuraavksi kayn lapi kahden VR-elokuvamme tuotantoa seikkaperaisesti. Toivon, etta lukija
pystyy ndiden esimerkkien kautta ymmartamaa paremmin, minkalaista volumetrinen kuvaaminen

ja VR-sisallon toteuttaminen kaytanndssa on.

Case: Fukushima - The Home That Once Was

Fukushima - The Home That Once Was on Fukushiman ydinvoimaonnettomuuden tyhjentamista
kylistd ja niiden entisistd asukkaista kertova vapaan liikkuvuuden 6DOF-dokumenttielokuva.
Fukushimassa vuonna 2011 tapahtunut ydinvoimalaonnettomuus on isoin Chernobylin jalkeen ja
kymmenet tuhannet ihmiset eivat ole vieldkaan pystyneet palaamaan koteihinsa. On
todennakoist3, ettd useimmille heista se ei tule koskaan olemaan mahdollista. Elokuvaa varten
toteutimme virtuaalisen kylan, jossa katsoja voi VR-lasejaan kayttden liikkua vapaasti ja tavata
elokuvan kuusi paghenkil6a, jotka kertovat kokemuksena kodin menettamisesta, yhteison

hajoamisesta ja muistojen hauraudesta.

Elokuvan tuotanto kesti yli kolme vuotta. Alun perin elokuvan piti olla tavallinen 360-asteinen
lineaarinen 3DOF-dokumenttielokuva, jota varten tarkoituksenamme oli kuvata pelkkia sisa- ja
ulkotiloja Fukushiman suljetulla alueella. Taustalla kuultaisiin musiikkia. Olimme olleet alueella
kuvaamassa ja tutustumassa kevaalla 2018 ja elokuvan kuvaukset oli tarkoitus aloittaa kevaalla
2020. Koronapandemia julistettiin kuitenkin vain pari kuukautta ennen suunniteltua Japaniin
lahtemista ja projekti jouduttiin laittamaan jaihin. Odotettuamme lahes vuoden etta tilanne
selkenisi, paatimme etté elokuvan tuotanto olisi pakko aloittaa joka tapauksessa. Silla valin
elokuvan konsepti oli muuttunut ja kehittynyt melkoisesti. Olimme ensin kokeilleet yhdistaa

greenscreenia vasten kuvattuja haastatteluita 360-asteiseen kuvaukseen, jotta saisimme
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kerrottua myds alueen entisten asukkaiden tarinoita. Yhdistelma oli kuitenkin parhaimmillaankin
keskinkertainen. Olimme aiemmin kokeilleet, miten haastattelut toimisivat normaalisti 360-
asteisesti kuvattuna. Naissa ongelmana oli, ettd yhteys katsojan (kuvaustilanteessa haastattelijan)
ja kuvattavan valilla uupui kokonaan - joutuihan haastateltava seisoman tyhjassa huoneessa ja

katsomaan kohti pelkkda kameraa.

Kiinnostuimme ajatuksesta, jossa elokuvan maailmassa voisi liikkua vapaasti kuten niin
kutsutuissa open world -tietokonepeleissa. Lisdksi halusimme tutkia, miten voisimme rakentaa
merkityksellisia ja kiinnostavia draaman kaaria elokuvan henkildiden kokemuksista ja samalla
tarjota katsojalle ainakin ndennaisen mahdollisuuden paattda oma tarinankerronnallinen reitti
elokuvan sisalla. Menematta liian syvallisesti open world -tietokonepelien rakenteeseen, on hyva
ymmartaa ettéd naiden maailmojen vapaus on vain osin totta. On esimerkiksi tavallista, etta
pelaaja voi liikkkua yhdella alueella vapaasti, mutta samalla pelaajan paasy toiselle alueelle on
rajattu. Paasy tulee mahdolliseksi vasta, kun pelaaja on esimerkiksi suorittanut tietyt ennalta
maaritetyt tehtavat. Esimerkiksi Grand Theft Auto -peleissé on ollut tavallista, etta jokin
keinotekoinen este, esimerkiksi liikenneonnettomuus, on katkaissut lilkenteen sillalla, ja siksi
pelaaja ei paase vielad seuraavalle pelialueelle. Tavoitteenamme oli kokeilla tédtd myds omassa
elokuvassamme, mutta emme I6ytaneet sille luontevaa tilaisuutta. Open world -peleisséd on myos
tavallista, etta kaikki pelin tehtavat eivat ole heti pelin alussa saavutettavissa, vaan kukin tehtava
voi "avata” yhden tai useamman uuden tehtdvan pelaajan pelattavaksi. Tata rakennetta tulimme

kayttamaan elokuvassamme.

Elokuvan alkaessa sen paahenkilot odottavat kukin omissa paikoissaan katsojaa. Kun katsoja
|&dhestyy paahenkil6a, kyseisen henkilon ensimmainen haastatteluklippi lahtee kayntiin. Jos
katsoa pysyy paikallaan ja katsoo klippia vahintaan tietyn ajan (riippuen klipista 15-30 sekuntia),
paahenkilon seuraava klippi ilmestyy lahettyville. Jos katsoja ei katso klippia riittavan pitkaan,
myo&skaan seuraava klippi ei ilmesty ja kyseisen henkilon tarina ei enaa siita jatku. Katsojaa ikdan
kuin palkitaan siita, ettd han on elokuvan paahenkildiden suhteen karsivallinen ja on kiinnostunut

heidan tarinoistaan. Alun perin tarkoituksemme oli tehda kullekin henkildlle haarautuvia
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tarinoita, toisin sanoen tietyt klipit saattaisivat laukaista useampia klippej3, ja sitten muodostaa
tarinankerronnallisia haaroja. Paddyimme kuitenkin tekem&an nain vain yhden henkilén suhteen,
koska muiden tarinat olivat suoraviivaisempia. Klippien méaara vaihteli eri henkilill,
muodostuen keskimaarin 8-12 eri klipistd, joiden pituudet saattoivat vaihdella
kolmestakymmenestd sekunnista 2,5 minuuttiin. Elokuvan paahenkilon Hiromin tarinassa
halusimme kokeilla haarautuvaa tarinaa. Hanen tapauksessaan katsoja paasee sisalle Hiromin
taloon kuunneltuaan kolme ensimmaista klippia. Talon sisalla klippeja on kuusi (alunperin niita
oli 12), ja tarina haarautuu kahteen eri linjaan. Eras klipeistd, joka vaikuttaa myds muiden klippien
ilmestymiseen, sijaitsee aivan perimmaisessa huoneessa, jonka I6ytdminen on ollut useimmille

kayttajille vaikeaa. Tama ja sitd seuraava klippi ovat elokuvan voimakkaimpia tarinoita.

Journalistisesti ajateltuna haarautuva

tai itse valittava tarina on erikoinen

kokeilu. Tekijalle haasteena on sen

hyvaksyminen, ettd katsojaa ja hénen

matkaansa tarinassa ei voi kokonaan

hallita - mutta sita voi kevyesti ja

epasuorasti kuitenkin ohjata. Oman

tarinan valitseminen journalistisessa

sisallossa voi toisaalta avata hyvinkin

kiinnostavia ulottuvuuksia, varsinkin

kun kasitellaan aiheita, joista katsojien

mielipiteet jakautuvat, tai joista

katsojilla ei ole selkeda mielipidetta.

Haasteena voi olla, etta katsoja poteroituu entistdkin enemman siihen tarinaan ja maailmaan,
missa han jo on, mutta yhta hyvin katsoja voi |6ytaa silkkaa uteliaisuuttaan uusia nékdkulmia ja

ajatuksia.

Itse valittava tarina voi myos asettaa sisallolle rajoitteita, silla kaikkia tarinoita ei voi valttamatta
kertoa misséa tahansa jarjestyksessa. Mielesténi volumetrista kuvaamista ja VR:a8a kaytettédessa on
useimmissa journalistisissa tapauksissa luontevaa ja kdytannollista pitaytya paasaantoisesti

lineaarisessa tarinankerronnassa.

Elokuvan kylda varten 3D-skannasimme kuusi kokonaista taloa pihapiireineen. Lisaksi
skannasimme my&s kolmen talon sisatilat. Kolmiulotteisten mallien toteuttamiseen kaytimme
fotogrammetriaa. Tassa tekniikassa kohteesta otetaan satoja tai jopa useita tuhansia valokuvia,
jotka sitten tuodaan esimerkiksi Reality Capture -ohjelmistoon. Kyseinen ohjelmisto muodostaa
kuvista tarkan kolmiulotteisen mallin kohteesta. Mitd huolellisemmin kohde taltioidaan, sit3
tarkempi ja monipuolisempi mallista tulee. Kohteiden taltioinnista vastasi japanilainen 3D-

mallinnukseen erikoistunut PronoHearts Inc -yritys. Kuvauksen laajudesta ja monimutkaisuudesta
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kertoo se, etta kunkin talon taltioimiseen oli varattu kolme
tuntia, ja jokaista kohdetta kuvasi samanaikaisesti nelja eri
kuvaajaa. Kuvaamiseen olisi voinut kdyttaa helposti
lisdakin aikaa, mutta koska kuvaukset suoritettiin
Fukushiman suljetulla ja vield matala-radioaktiivisella
alueella, kuvausryhmalla ei ollut mahdollista olla alueella

kuin seitseman tuntia kerrallaan.

Paadyimme kayttamaan fotogrammetriaa, silléd halusimme
dokumentaristeina tallentaa alueen mahdollisimman
tarkasti ja aitona. Olisimme voineet my&s mallintaa talot
itse, ikdankuin piirtda ne alkuperaisen pohjalta. Tama olisi
ollut teknisesti jarkevampi ja taloudellisempi ratkaisu,
koska talléin 3D-mallit olisivat olleet "kevyempid” ja

helpommin kaytettavia. Suurin osa 3D-

malleja kayttavista VR-elokuvista on tehty

nain. Meidan nakokulmastamme tama ei

kuitenkaan ole kuvauskohteen realistista

tallentamista, vaan kuvatun kohteen

tulkitsemista. Olisimme joutuneet

tilanteeseen, jossa joutuisimme

paattamaan mita asioita jatamme mallista,

toisin sanoen ihmisten omista ja heille

tarkeista kodeista, pois. Journalistisesti

valintaa voisi verrata leikkisasti siihen, ettd

henkilohaastattelu tehtaisiin kuvattavan

kotia edustavan piirustuksen edessa. Koska

olimme tekemassa herkasta aiheesta

elokuvaa, halusimme kunnioittaa

kuvattavien entisia koteja mahdollisimman

paljon ja koetimme tallentaa ne

mahdollisimman rehellisesti ja

filtteroimattomasti.

Materiaalin saaminen valmiiksi Unity-

pelimoottoria varten oli hidas ja teknisesti raskas prosessi. Kun talon malli oli saatu rakennettua
Reality Capture ohjelmistossa, sita piti viela siivota ja korjailla Blender-nimisessa 3D-
ohjelmistossa. Lopuksi valtavan raskaita malleja piti optimoida pelimoottoria varten, keventden
niiden laatua hallitusti. Viimeisena vaiheena oli vield yhdistda 3D-mallit yhdeksi kokonaiseksi

maailmaksi, rakentaa elokuvan "kylaan” uusi tie, seka peitella mallien valiin jadvia saumakohtia.
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Unity-pelimoottorin sisalla kylan ympaérille rakennettiin horisonttiin nousevia kukkuloita ja vuoria,
jotta katsoja ei nakisi kylaa ymparoivaa tyhjyytta. Joitakin saumoja tai paikkoja, jonne emme
halunneet katsojan nékevan, peitimme my®és lisépuilla ja -pensailla. Elementteina kaytimme
ensisijaisesti neutraaleja elementteja, kuten puita, jotta emme muuttaisi liikaa “todellisuutta”.
Joissakin kohtaa maailmaa estimme kayttajaa liikkumasta tiettyihin paikkoihin rajaamalla
teleportaatioaluetta - kayttaja saattoi esimerkiksi nahda kujan mutta ei pystynyt teleporttaamaan

sinne.

Viimeisena vaiheena maailman rakentamisessa valaisimme elokuvan maailman (kayttden varsin
geneerista ja tasaista puolipdivan auringonvaloa) ja lisésimme maailman yldpuolelle hitaasti
liikkuvia pilvia. Lisdksi rakensimme nakymattomat rajat maailmalle, joiden avulla pystyimme
estamaan katsojaa liikkumasta talojen seinien sisélle tai ndkemasta paikkoja tai asioita, joita

emme toivo hdnen nakevan.

Viimeksi mainittu katsojan kokemuksen rajaaminen on journalistisesti ajateltuna erityisen
kiinnostava prosessi, silla vapaan liikkuvuuden VR-maailmassa, nimensékin mukaan, katsoja voi
liikkua taysin vapaasti. Normaalisti elokuvaa tehdessa rajaisimme mita katsoja voi nahda
paattamalla mitd kuvaamme kameralla ja mitd emme. Nyt "kuvan” rajaus tehdaan passiivisesti
paattamalla, mita paastamme katsojan ndkemaan, mitd emme. Lisdksi emme pysty hallitsemaan
milta etaisyydelta tai kulmasta katsottavaa asiaa katsotaan - nama kaikki ovat haasteita, joita

journalistisessa sisallontuotannossa ei ole tarvinnut aikaisemmin miettia.

Nopea- tai edes keskitempoisessa journalistisessa tyoskentelyssa raskaan ja hitaan
fotogrammetrian kdyttaminen ei ole ldhes koskaan erityisen suositeltavaa. Suositeltavampaa on
esimerkiksi edella mainittu mallintaminen tai kuvauskohteen skannaaminen kayttaen

Matterportin kaltaista nopeaa skannausjarjestelmaa.

Toisin kuin Everyday Vrealitiesissa, Fukushimassa emme kaytténeet danté katsojan huomion
ohjaamiseen juuri ollenkaan. Tilallista pistedanta on kaytetty varsin kiinnostavasti erilaisissa VR-
elokuvissa, ehka eniten kuitenkin kauhuelokuvissa ja vastaavissa. Journalistisissa tuotannoissa
aanen sijoittaminen tiettyyn kohtaan virtuaalista maailmaa on aina jonkinlainen kannanotto tai

eettinen valinta, joka pitda pystya perustelemaan.

Jouduimme koronan vuoksi lopulta kuvaamaan elokuvan etdnd Suomesta kasin, kayttden
elokuvan japanilaisista toista ohjaajaa ja apulaisohjaajaa valikatena. Toteutimme elokuvan
maailman 3D-skannaamalla taloja ja luomalla niistd virtuaalisen kylan, kuten aiemmin on kuvattu.
Halusimme kuvata elokuvan paahenkil6t volumetrisesti, jotta he olisivat “luonnollisia”
kolmiulotteisen elokuvan maailmassa. Olimme Everyday Vrealities -dokumenttielokuvassa
kuvanneet elokuvan paahenkil6t volumetrisesti kokovartalo-3D:na. Jarjestelma, jota olimme

silloin kayttaneet, oli kuitenkin lokaatiossa kuvattaessa usein teknisesti heikohko ja
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vaikeakayttdinen. Jarjestelma koostui neljasta Azure Kinect -kamerasta, Depthkit Studio
-tallennusohjelmasta, tehokkaasta tietokoneesta ja isosta kasasta johtoja ja virtaléhteita.
Jarjestelman kayttaminen oli hidasta ammattilaiselle, maallikolle viela vaikeampaa, emmeka

yllatykseksemme |6ytaneet Japanista osaamista talla jarjestelmalld kuvaamiseen.
Meille jai kaksi vaihtoehtoa haastattelujen kuvaamiseen. Toisessa vaihtoehdossa toisimme

kuvattavat Tokioon, yli neljan tunnin ajomatkan paahan, kuvattavaksi huippulaatuiseen kiintedan

volumetrisen kuvaamisen studioon. Toisena vaihtoehtona olisi [6ytda tapa kuvata haastattelut
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paikan paalla tekniikalla ja kalustolla, jota maallikkokin osaisi kayttaa. Tama tarkoittaisi, etta

suurella todennakaoisyydellad kuvaus ei tulisi olemaan koko vartalon 3D-videota.

Keskustelimme pitkdan parin yhtion kanssa, jotka omistivat volumetriset studiot. Hyvin pian
totesimme, ettd ei olisi eettisesti oikein, tai ainakaan suotavaa, pakottaa kuvattavat
matkustamaan Tokioon kuvausta varten. Volumetriset kiinteat studiot ovat erilaisia, mutta
paapiirteittdin ne koostuvat yleensd kymmenista video- ja syvyyskameroista (tai pelkastaan
videokameroista) ja kirkkaista LED-valoista. Naista muodostuvassa hakkyrassa ei ole
tavallisenkaan kuvattavan mukavaa olla, ja totesimme, etta ei olisi kohtuullista laittaa elokuvan

70-80 vuotiaat paahenkilot talldiseen tilanteeseen.

Studiossa kuvaamisen ongelmana oli myds, ettd yksittdinen otto voisi olla enimmilldan vain
joitakin minuutteja ja materiaalin valmistelu kolmiulotteiseksi malliksi olisi hidasta ja jarjettdman
kallista. Kuvattavan olisi pitényt siten pystya kertomaan tarinansa “on cue”, tiiviisti mutta kuitenkin
samalla aidosti ja herkasti. Todennakoisesti vastauksia olisi jouduttu myds ottamaan uusiksi ja
uusiksi. Oli myds huomioitava, etté téllaisessa hakkyrassa oltaessa kuvattavan ja haastattelijan
valille olisi vaikea luoda katsekontaktia, silla haastattelija ei voi itse olla kuvaushakkyran sisalla.
(Sivuhuomiona kerrottakoon, etta joissakin volumetrisissa studioissa katsekontaktin luominen on
jossain maarin mahdollista, joskaan ei valttamatta erityisen helppoa. Tampereella olevassa

CIVITin studiossa haastattelija voisi olla periaatteessa juuri kameroiden "kantaman” ulkopuolella.
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Berliinissa olevan VoluCapin studiossa katsekontaktin luominen ei ole mitenkdan mahdollista,

vaikka tédhan yritimme heidan kanssaan erilaisia tekniikoita kehitella.)

Dokumentaristina en kokenut, ettd tdma kuvaustapa olisi elokuvan kannalta ja journalistisesti
ajateltuna hyva. Epailin vahvasti, etta kuvaustilanteessa usein tavoiteltu herkkyys ja turvallisuus
olisi vaikea saavuttaa télla keinoin. Lisdksi vanhojen ihmisten tuominen Tokioon olisi ollut
vaikeaa, ja Japanin silloisen koronatilanteen huomioon ottaen todennékéisesti mahdotonta.
(Kuvausten aloittamista jouduttiin siirtdémaan toistuvasti, silld Japanin rokotekattavuus oli pitkdan
huono. Tietyt alueet, esimerkiksi Tokio, karsivat isoista tartuntaluvuista eika eri prefektuurien
valillda matkustamista suositeltu. Kuvattavat eivat halunneet, ettd Tokiosta tuleva kuvausryhma

edes tulisi heidan luokseen ennen rokotustilanteen paranemista.)

Tutkimme my&s mahdollisuutta vieda ja rakentaa kuvausstudio maaseudulle lahelle kuvattavia,
mutta se ei olisi ollut taloudellisesti siina vaiheessa mitenkdan mahdollista. Ehka tarkeinta
kuitenkin paatoksen kannalta oli, ettd tama tekninen ratkaisu ei tulisi tarjoamaan parasta
mahdollista haastattelumateriaalia, mita tulee sisallon laatuun ja ilmaisun voimakkuuteen ja
aitouteen. Paatos oli vaikea, silla tiesimme etta kaikki jaljella olevat vaihtoehdot olisivat teknillis-

laadullisesti merkittavasti huonompilaatuisia.

Paatimme koettaa |0ytaa kuvaustavan, joka olisi helposti kdytettavissa japanilaisille ohjaajille ja
joka mahdollistaisi kuvaamisen haastateltavien kotona ja tarvittaessa kuvattavien entisissa
kodeissa suljetulla alueella. Liséksi oli tarkeaa, ettd kuvausjarjestelma olisi “turvallinen”

kuvattaville, etta se ei olisi teknisesti uhkaavan tai ahdistan oloinen ja ettad kuvattavat voisivat
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puhua niin pitkaan kuin halusivat. Tavoitteena oli toisin sanoen |0ytaa jarjestelma, joka vastaisi
repparimaista keikkakameraa oikeassa maailmassa, mutta jolla pystyisi kuvaamaan
volumetrisesti. Lopulta 16ysimme vahan yllattden Record 3D -ohjelmiston, joka pystyi kuvaamaan

2.5D-materiaalia kayttéden LiDar-kameralla varustettua iPadia.

Paatimme vertailla viela pelkkda Azure Kinectin + Depthkitin kuvaa iPad + Record 3D-
yhdistelmaan. Huomaisimme yllatykseksemme, etta laatuero oli véhdinen. Molemmat
jarjestelmat tuottivat vahan suttuista syvyysdataa eika niilléd voinut kuvata haastateltavaa
kokonaan 3D:ksi. Tarkeampaa oli kuitenkin, ettd pystyisimme kuvaamaan hyvin kevyesti melkein
misséa vain ja miten pitkdan tahansa. Record 3d:t& kayttden kuvaus-setuppi koostuikin tavallisesta
kamerajalustasta, siihen kiinnitetysta iPadista, puomiin kiinnitetysta haulikkomikrofonista seka
langallisesta nappimikrofonista. Olimme valmiit siihen, ettd materiaali ei olisi teknisesti parasta
mahdollista, mutta olimme varmoja, ettd nain saisimme haastateltavista heidan herkat ja

valitettavan traumaattisetkin tarinat eettisesti ja emotionaalisesti reilulla tavalla.

Edelldmainituista kuvaamismetodeihin liittyvistéd pohdinnoista huomaammekin, ettd volumetrista
kuvaamista kaytettdessa joudutaan jatkuvasti kdymaan keskustelua laadun, katevyyden ja myds
hinnan suhteen, seka liséksi on huomioitava miten kuvaustapa vaikuttaa esimerkiksi kuvattavan
kokemukseen kuvaustilanteesta. Volumetrinen kuvausteknologia on edelleenkin lapsenkengissa,
ja on haastavaa koettaa arvioida milloin se kehittyy sellaiselle tasolle, etta siitd on jatkuvaa hyotya
journalistisessa tyoskentelyssa. Talla hetkelld maailmassa on toistakymmenta erilaista kiinteda
studiota huipputason volumetrisen kuvaamisen, seka erilaisia kuvausjarjestelmia, mutta vain

kourallinen paikan paalla kuvaamiseen soveltuvaa jarjestelmaa. Naista vain kaksi on
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kayttokelpoisia, mutta nekin ovat kaukana téydellisista. Journalistisen tyoskentelyn kannalta
kehitys on talla hetkelld huolestuttava. Edelld mainitut studiot keskittyvat mainoksiin ja muuhun
kaupalliseen toimintaan, eivatkd ne ole hintansakaan puolesta erityisen hyvéa vaihtoehto

journalistisiin tuotantoihin.

Kuvausten jalkeen haastattelut piti leikata ja siistia elokuvaa varten. Tassa huomasimme jalleen
valitsemamme teknisen metodin hyédyn. Kiinteista studioista tuleva volumetrinen videokuva on
usein esimerkiksi OBJ-sekvenssi, eli erittain raskas 3D-videoformaatti. Sen tarkka leikkaaminen
tai haastattelupalasten yhdistédminen on vaikeaa. Koska kdytimme Record 3D -ohjelmistoa,
saimme kuitenkin haastattelumateriaalin mp4-tiedostona. Kyseinen mp4-tiedosto muodostuu

vierekkain olevasta RGB-véarivideokuvasta ja syvyysdataa esittdvasta videokuvasta. Aiemmin

mainittu Depthkit tuottaa samanlaisen kombon, mutta siina kuvien jarjestys on vain eri. Koska
materiaali on kdytdnndssa siis videotiedosto, sen leikkaaminen tavallisella editointiohjelmilla on
ongelmatonta. Erilaisten fade in / fade out -efektien kdyttdminen on mahdollista (tosin
kdytdnndssa ne eivat nayttaneet hyviltd) ja kuvan mukana kulki normaali daniraita, jota
pystyimme manipuloimaan haluamallamme tavalla. Journalistista tuotantoa ajatellen tama
workflow on ehdottomasti kdytanndllisin ja suositeltavin, vaikka sen mukana tuleekin laadullisia

kompromisseja.

Lopulta videomateriaalit tuotiin Unityyn ja aseteltiin elokuvan maailmaan. Koska olimme
paattaneet kuvata haastattelut 2.5D-muodossa, kuvattavien vartalosta "puuttui” toinen puoli.
Kokeilimme ensin milta tama puolikas keho nayttaa elokuvan sisalla- ilman tehosteita, mutta
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vartalon reunat olivat liian rikkinaiset ja suttuiset. Jos katsoja paasi kuvattavan taakse, han pystyi
nakemaan kuvattavan vaariin pain, "sisaltapain”, mika rikkoi elokuvan illuusiota. Halusimme
|Oytaa tavan "tayttaa” vartalo jalkeenpain ja loimme sita varten kuvattavan vartaloa jaljittelevan
pikselipilven. Itselleni oli ollut térkeda luoda elokuvan maailma, kuten aiemmin on kerrottu,
mahdollisimman realistiseksi ja taltioida maailma ja sen ihmiset sellaisena kuin he ovat. Olin
paattanyt jattaa pois "taiteellisia” elementteja tai itsetarkoituksellisen kauniita wow-elementteja.

Erityisen tarkeaa oli, etta kehot eivat nayttaisi aavemaisilta.

Lopulta kaikki elokuvan elementit ja toiminnallisuudet olivat paikoillaan. Pitkan ja raskaan

jalkituotantovaiheen jalkeen elokuva oli vihndoikin valmis vuoden 2022 lopussa.

Mitd opimme volumetrisen kuvaamisen kayttamisesta journalistisesta ndkdkulmasta? Oleellisin
oppi oli, etta kaytettavan kuvausmetodin valitsemiseen vaikuttaa valtava maara erilaisia
muuttujia. Vaikkapa dokumenttielokuvassa tai reportaasissa esimerkiksi kameran valinta liittyy
haluttuun visuaaliseen laatuun ja tyyliin, sekd myos kuvaamisen tapaan - matkareppariin ei
kannata lahtea raahaamaan kaikista raskainta kalustoa mukaan. Volumetrisessa kuvaamisessa
valintoja on enemman: Mika on lopputuloksen formaatti, halutaanko 3D-kuvaa vai riittaégko 2.5D-
kuva, miten eri kuvausjarjestelmat ovat ylipaatansa saatavissa, onko kuvausryhmalla riittavaa
tietotaitoa kuvausjarjestelman ja tuotannon workflown ymmartamiseen, mitka ovat tuotannon
resurssit, onko halutulla kuvausjarjestelmalla mahdollista edes kuvata toivotussa lokaatiossa,

voiko kuvausjarjestelma olla uhkaava tai ahdistava kuvattavalle ja voidaanko silld kuvata intiimisti
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ja luoda yhteys kuvattavan ja haastattelijan valille, voiko kuvattava lilkkua kuvauksen aikana vai

pitdako hanen pysya paikallaan, voiko kuvata useampia ihmisida samaan aikaan ja niin edespain.

Jos toteutettavassa projektissa katsoja voi liikkua kokonaan tai osittain vapaasti, tekijan pitaa
miettid mita lisdarvoa tdma tuo tarinan kertomiseen ja onko tarina ja sen osat sellaisia, etta se
ylipaatansa voidaan esittaa nain. Toistaiseksi volumetrisen kuvaamisen kayttdminen kannattaa
keskittaa sellaisten tarinoiden tai aiheiden kertomiseen, jossa sen tuoma lisdarvo on isompi kuin
sen tuottamat haasteet ja hankaluudet. Samalla voi myds todeta, etta volumetrisella kuvaamisella
ja VR:n kaytolla on tarkea osa uudenlaisessa tarinakerronnassa ja uusien yleisdjen
tavoittamisessa. Moni journalististen sisaltojen tekijoista toivoo, etta heidan toteuttamansa sisalto
vaikuttaa ja mahdollisesti lilkuttaa katsojaa, ja VR-sisallot voivat olla erittdin vaikuttavia. Toisaalta,
kuten aina, sisalto on tarkein, eikd huonoa sisaltda voi peitella tai ylevoittaa kayttamalla

volumetrista kuvausta.

Depthkitin James George toteaa volumerisesta kuvaamisesta seuraavaa:

3D-ympaéristoissd kerrottujen journalististen tarinoiden mahdollisuudet antavat
kayttdjille mahdollisuuden saada syvemman, tilallisen késityksen kerrotusta tarinasta,
koska 3D:n tarjoama konteksti ja mittakaava voivat auttaa ymmaértdméaan kuvatut
tapahtumat paremmin. Huonona puolena on, ettd 3D-maailmoissa voi olla haastavaa
navigoida, minkd vuoksi on otettava huomioon kéyttdjdkokemuksen suunnittelu ja

yleisén tottumus 3D:hen.

Volumetriseen kuvaamiseen liittyy myds muutamia haasteita. Ensimméinen niistd on
kuvaamisen monimutkaisuus verrattuna perinteiseen videokuvaamiseen.
Volumetrinen kuvaus vaatii erikoislaitteita ja joissakin tapauksissa useita kameroita
kaytettdvdksi. Teknisten haasteiden lisdksi tdmé voi tuntua vieraalta myds kohteista,
jotka eivdat ymmarrd, miten heitd kuvataan, eivatkd osaa kuvitella, miltd he tulevat
ndyttdmdaan. Yhdistelmad voi johtaa kuvatun jdhmeyteen tai jopa luottamuksen

menettamiseen.

Myés katsojan luottamus toimittajan etiikkaan on térkedd ottaa huomioon. Juttu ei
muutu objektiivisemmaksi pelkastdéan siksi, ettd siind on kéytetty 3D-kaappausta. Itse
asiassa asia voi olla péinvastoin. Virtuaalisen 3D:n avulla ympéristéja voidaan
sekoittaa uudelleen tilassa ja ajassa, mikd voi johtaa puolueelliseen kuvaukseen
tapahtumasta. Tamé voi olla haitallista, jos katsoja ei ole perehtynyt vélineen
erityispiirteisiin sen teknisesti uudenlaisen muodon vuoksi ja luottaa siksi sithen ilman
sellaista valistunutta skeptisyyttd, jolla yleisé suhtautuu perinteiseen video- tai

valokuvajournalismiin.
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Kaikkien néiden tekijoiden yhdistelménd on térkeda, ettd volumetrista kuvaamista
immersiivisessé tai lineaarisessa mediassa kaytetdan selkeélla tarkoituksella ja samalla
journalistisella rehellisyydelld ja eettisyydelld kuin perinteisessé mediassa.
Onnistuessaan se tarjoaa valtavat mahdollisuudet kuljettaa yleisé kokemukseen, jossa
se on mukana tarinassa, suhtautuu syvélld empatiakyvylld sen kohteisiin ja I6ytda

oman ndkékulmansa tosiasioihin.

Case: Everyday Vrealities

Everyday Vrealities on ensimmainen volumetrisesti kuvattu VR-dokumenttielokuvamme. Sita
varten skannasimme yhdekséan erilaista kotia pdakaupunkiseudulta ja kuvasimme volumetrisesti
asuntojen asukkaiden arkista elamaa. Toimme kyseiset kodit (tai tarkemmin yhden huoneen
jokaisesta kodista) Unity-pelimoottoriin ja liitimme ne toisiinsa. Ndin muodostui kolmeen eri
suuntaan haarautuva "koti”, jonka jokainen huone oli yhden perheen koti. Katsoja pystyy VR-
lasejaan kayttéen lilkkkumaan vapaasti ndiden huoneiden valilla. Kussakin huoneessa katsoja
saattoi tarkailla yhta tai useampaa dokumentaarista kohtausta, jotka oli kuvattu aiemmin
samaisessa paikassa. Jos katsoja palasi joihinkin huoneista, han saattoi nahda uuden kohtauksen
samaisesta perheesta. Esimerkiksi ensimmaisessa huoneessa katsoja kohtaa pariskunnan, joka
tutustuu aitiyspakkauksen sisaltoon. Kun katsoja myohemmin palaa uudelleen samaan

huoneeseen, pariskunnan lapsi on syntynyt ja nukkuu heidan valissaan sohvalla.

Elokuvaa varten skannasimme kunkin huoneen. Toisin kuin Fukushima - The Home That Once

Wasissa, emme talla kertda kaytténeet fotogrammetriaa. Halusimme nahda, miten nopeasti

49



pystyisimme kuvaamaan paikan paallg, ja skannasimme huoneet kayttéden iPadia ja sen Polycam-
ohjelmistoa. Yhden huoneen skannaamiseen saattoi vahimmilldan kulua vain viitisen minuuttia,
verrattuna siihen, ettéd Fukushima - The Home That Once Was -elokuvan kunkin sisatilan
tallentamiseen meni nelihenkiseltd kuvausryhmalta useita tunteja, jonka lisaksi jalkitdihin meni

useampi paiva per huone.

iPad ja Polycam -yhdistelman heikkous oli skannauksen laadussa. Kun Fukushima - The Home
That Once Was -dokumentin alkuperaisisséd 3D-malleissa mallien laatu oli hyvaa ja esimerkiksi
seinien pinnat paasaantodisesti puhtaita ja tasaisia, Polycamin laatu oli merkittavasti suttuisempaa.

Jouduimme kasittelemaan kutakin huonetta viela jalkikdteen 3D-ohjelmistossa, mutta mallien

laatu jai silti heikoksi. Toisaalta Polycam tuotti elokuvalle kiinnostavan, joskaan ei suunnitellun,

visuaalisen kielen, tehden pinnoista usein vesivarimaisia ja esineistd melkeinpa kubistisia.

Kohtaukset kuvasimme kayttéen neljaa Azure Kinect -kameraa ja Depthkit Studio -ohjelmistoa.
Koska halusimme verrata volumetrista kuvaamista “tavalliseen” kuvaamiseen, halusimme ndhda
miten nopeasti ja tehokkaasti yksi kohtaus oli mahdollista kuvata. Olimme varanneet kuhunkin
kuvauskohteeseen 3,5 tuntia aikaa, joka sisaltaisi niin jarjestelman pystyttamisen, kalibroinnin,
kohtauksen tai kohtausten kuvaamisen, sekd purun. Olimme aiemmin testanneet, ettd
jarjestelma jaksoi kuvata kerrallaan enimmilldan 10 minuuttia, mutta nain pitkilla otoilla

jarjestelma rupesi séanndllisesti kaatumaan. Paddyimme tavoittelemaan 4-6 minuutin ottoja.
Kuvausten edetessa ty6 lokaatiossa nopeutui. Lopussa kolmen hengen tiimimme pystyi

rakentamaan, kalibroimaan ja purkamaan jarjestelman alle kahdessa tunnissa. Tavanomaisen

journalistisen kuvaustilanteen kannalta tamakin on monelle pitka aika, mutta osoitti etta
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volumetrinen kuvaaminen lokaatiossa 3D:nakin on saavutettavissa, jos kuvan tekninen laatu on

haluttuun tarkoitukseen sopiva.

Huomasimme myos, etta talla jarjestelmalld pystyimme luomaan kuvaustilanteen, joka oli
kuvattaville suhteellisen intiimi ja vaivaton. Vaikka kuvausjarjestelma koostuikin kameroista,
johdoista, virtalahteista ja tietokoneista, se ei ollut niin uhkaava kuin “oikeassa” studiossa
kuvatessa. Toisaalta on huomioitava, etta kuvattavat tilanteet olivat hyvin neutraaleja - ihmisia
tekemassa arkisia askareita, sydmassa, leikkiméassa tai juttelemassa. Haastavat tilanteet tai

hankalat haastattelut olisivat talldkin jarjestelmalla vaikeita toteuttaa.

Isoimmaksi haasteeksi osoittautui kuvausalueen koon rajallisuus. Olimme aiemmissa testeissa
huomanneet, seka oppineet muilta, ettéd toimiva kuvausalue olisi mieluiten alle 1,5x1,5 metria.
Vaikka haastattelutilannetta varten tama koko olisi aivan riittava, ei esimerkiksi nelihenkisen
lapsiperheen leikkihetken ahtaminen tallaiselle alueelle ollut ongelmatonta. Hauskaksi
haasteeksi muodostui kuvattavien perheiden kotieldimet, joille ymmarrettavasti tietylla alueella
pysyminen voi olla haasteellista. Useammassakin kohtauksessa ndemme osittain tallentuneen
koiran tai kuulemme pdydan vieressé olevan koiran dédnen. Kun omistaja kurottautuu
silittelemaan koiraansa, koira on ndkymattdmana kuvausalueen ulkopuolella. Kuvausjarjestelma
ei myoskaan silloin vield mahdollistanut erityisen hyvaa tapaa néhda kuvattua materiaalia

lokaatiossa, joten lopullisen kuvan laatua oli vaikea arvioida.

Elokuvan visuaalinen maailma on kauniisti sanottuna "taiteellinen” ja kaukana realistisesta.
Kohtausten laatu oli sotkuisaa ja kameroiden kalibrointi tiukalla aikataululla parhaimmillaankin
vaikeaa, tuottaen omituisesti koostettuja kehoja. Kotien skannaus iPadilla tuotti maalauksellista ja

poukkoilevaa jalkea. Siitédkin huolimatta itse kohtaukset ovat kiinnostavia ja intiimeja.
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Toisin kuin Fukushima - The Home That Once Wasissa, tassa elokuvassa ei ole minkaanlaista
tarinallista rakennetta. Halusimme néayttaa erilaisten perheiden tavallista arkea. Mita
samankaltaista on nahtavissa hyvinkin erilaisten perheiden arjessa, miten hassua arki voi
tahtomattaan olla ja miten kiinnostavaa “epéakiinnostavuus” voi olla? Olimme kiinnostuneita
nakemaan, miten kayttaja liikkuisi elokuvan maailmassa, missa hanelle ei anneta mitdan
ohjeistusta tai osoiteta suuntaa mihin kulkea. Kuinka pitkdan katsojat jaksaisivat olla elokuvassa ja
kokisivatko he elokuvan arjen kiinnostavaksi vai pelkastaan tylséksi? Voisiko tylsyydessa olla

jotain kiehtovaa?

Dokumentin inspiraationa oli myos niin kutsuttu slow tv, jossa katsoja saattaa katsoa ndennaisen
hidasta ja tylsaa sisaltoa, kuten Prisman kassahihnasta "kertovaa” Hihna247-livelahestyta tai
Yleisradion 12 tuntia pitkda Juhannusjuna-lahetysta. Everyday Vrealitiesissa on yhteensa reilut 45
minuuttia materiaalia ja keskimaarin katsojat ovat elokuvan maailmassa 12-14 minuuttia, mika
yllatti meidat. Fukushima - The Home That Once Wasissa katsoja saa olla kerrallaan enimmillaan
20 minuuttia, ja elokuvan sisalla materiaalia on reilut puolitoista tuntia. Jalkimmaisesséa on ollut
kiinnostavaa huomata, etta keskimaarin katsoja on elokuvan maailmassa lahes tuon 20 minuuttia,

ja iso osa katsojista katsoo elokuvan “loppuun” asti.

Everyday VRrealitiessa halusimme johdattaa katsojaa jonkin verran, ja siihen kdytimme aanta.
Osa klipeista kuuluu huoneesta toiseen, ja katsoja voi lahestyessaan huoneen ovea kuulla
seuraavan huoneen danen vaimeasti, aivan kuten oikeassakin elamassa. Tata lahestymistapaa on
kiinnostava verrata vaikkapa elokuvien tiladganeen, jossa saatamme kuulla takanamme tai
“vieressamme” olevasta huoneesta tulevaa aanta, mutta katsojana katsomme kuitenkin edelleen

vain eteenpain kaksiulotteista ruutua. VR:ssa katseen voi suunnata danen suuntaan, mika tekee
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tiladanestd "todellisemman” eika vertauskuvallisen kuten

2D-elokuvissa.

Vaikka Everyday Vrealitiesin volumetrinen kuvamateriaali
on suttuista, on ollut kiinnostavaa ndhda, miten
innostuneina ja antaumuksella katsojat sitd tarkastelevat.
Katsojat hakevat omaa hyvaa nékdkulmaansa
kohtaukseen, hakevat hyvaa paikkaa katsoa kohtausta, tai
saattavat vaihtaa paikkaa kesken kohtauksen. Erityisen
kiilnnostavaa on ollut nahd3a, miten moni on esimerkiksi
istunut maahan kuvattavien viereen ollakseen samalla
tasolla heidéan kanssaan, ja esimerkiksi kurottautunut
lahemméksi ndhdakseen mita kuvattavat tekevat. Tata voisi
verrata siihen, ettd katsoja voisi itse valita uutisjutussa
kuvakulmansa tai zoomata kuvan sisalla. Vertaus ei sikali
ole aivan reilu, koska jo nyt katsoja voi esimerkiksi joissain
urheiluldhetyksissa valita oman katsomiskulmansa, mutta
oman kameran reaaliaikainen liikuttaminen ei ole

mahdollista.

Oppimiskokemukset omista tuotannoista

Everyday Vrealities ja Fukushima - The Home That Once
Was ovat olleet kiinnostavia projekteja journalistisen
volumetrisen kuvaamisen ja sen mahdollisuuksien
ymmartamisen kannalta. Everyday Vrealities edustaa
kevyempaa ja nopeampaa tuotantoa, repparimaisuutta. Fukushima - The Home That Once Was
taas edustaa pitkaa dokumenttielokuvaa tai laajaa pitkdkestoista reportaasia tai featurea.
Everyday Vrealities ei pyri hiottuun kuvaan tai suuriin draamallisiin kaariin, ja sen teema kietoutuu
yhden tai kahden ajatuksen ja havainnon ymparille. Fukushima - The Home That Once Was taas
pyrkii hiottuun ja laadukkaaseen kuvalliseen ilmaisuun, todellisuuden nostamiseen ylemmalle
tasolle. Se pyrkii kertomaan laajemmasta yhteiskunnallisesta ja poliittisesta ilmiosta,
kasittelemaan useampaa sisallollista teemaa seka esittelemaan useiden eri henkildiden tarinoita.
Tuotannollisesti se on suurikokoinen ja -tinen, ja sen budjetti on lahes kymmenkertainen. On
vaikea nahd3, etta sen kaltainen projekti voisi olla osana esimerkiksi tyypillisen mediatalon

perustoimintaa.
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Everyday Vrealitiesin kaltainen kevyempi projekti voisi sen sijaan toimia paremmin mediatalon tai
uutistoimituksen perustoiminnan yhteydessa. Projektin toteuttaminen ei ole erityisen hankalaa,

mutta haasteeksi muodostunee levitys.

Kannattaako esimerkiksi uutistoimitusten satsata resurssejaan volumetriseen kuvaamiseen ja/tai
virtuaalitodellisuuteen? Kysymykseen on vaikea vastata, mutta oma nédkemykseni on, etta
lyhyessa juoksussa ei, pitkassa juoksussa kylla. Tallad hetkelld volumetrinen kuvaaminen on
hankalaa, hidasta ja kallista, eikd hyvia ja helposti lahestyttévia esitystapoja juurikaan ole. Olisi
kuitenkin varomatonta jattaytya kehityksen ulkopuolelle, silla on vain ajan kysymys ennen kuin

tdmanhetkiset tekniset ongelmat ja haasteet ratkaistaan.

Koska volumetrinen kuvaus ja virtuaalitodellisuuden kaytto vaatii tekijoiltd uudenlaisia
ajattelutapoja ja teknisia taitoja, junasta pois jaaminen voi olla kohtalokasta. Toimiessaan
volumetrinen kuvaus ja virtuaalitodellisuus luovat aitoa ja merkityksellista tarinankerronnallista ja
journalistista lisdarvoa sisallolle. Se taho, joka pystyy ratkaisemaan tekemiseen ja jakeluun
liittyvat ongelmat, saa melkoisen etumatkan muihin. Aikana, jolloin yha harvempi on kiinnostunut
uutisista, mediatalojen ja uutistoimitusten on tarkeaa uudistua ja luoda uusia keinoja, joilla
uutisista tulisi jalleen kiinnostavia ja tarkeita kaikille. Tahan immersiivisyys voi osaltaan auttaa.
Vaikka uutistoimitus ei tekisi aktiivisesti volumetrista kuvaamista tai kayttaisi virtuaalitodellisuutta,

ehdottaisin etta siihen liittyvaa tietotaitoa pidettaisiin ylla toistaiseksi.

Virtuaalitodellisuuteen liittyen uutistoimituksille olisi luontevaa toteuttaa muun sisélldntuotannon
rinnalla myds 360-asteista sisaltéa. Sen jakelu on helppoa ja workflowt nykyaan kevyita ja
nopeita. Helpoimmillaan esim uutisjutun kuvauksen yhteydessé voisi kuvauskohteesta kuvata
lyhyt 360-asteinen video, joka julkaistaan sellaisenaan tai alkuperaisen uutisjutun aanisisallolla
rikastettuna. Al Jazeeran AJ Contrast -studio tekee rajoitetuilla resursseilla kunnianhimoista ja
tarkeda, mutta teknisesti kevyesti toteututettua 360-sisaltda, joka voisi toimia benchmarkina

my&s suomalaiselle 360-asteisuudesta kiinnostuneille siséllontuottajille.

Oma suositukseni on, ettd volumetrista kuvaamista kaytettaisiin rikastamaan perinteista
lineaarista ruudulta katsottavaa sisaltda. Taysimittaisten VR-tuotantojen rakentaminen on
useimmille toimijoille toistaiseksi taloudellisesti ja teknisesti haastavaa. Volumetrista kuvaamista
voisi kuitenkin kayttaa vaikkapa normaaleissa reportaaseissa, jotka hyotyisivat uudenlaisista

kuvaustekniikoista.

Volumetrisen kuvaamisen tulevaisuudesta

Volumetrisen kuvaamisen mahdollisuuksia ei ole toistaiseksi oikein riittavasti kehitelty. Luulen,

ettéd osasyy siihen on media-alan &akillinen innostuminen niin sanotusta metaversesta. Menematta
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sen syvemmin siihen, mitd metaverse on, sita voi tiivistden kutsua internetin mahdolliseksi
seuraavaksi vaiheeksi. Metaversessa internet on kolmiulotteinen, ja silhen paasee kayttamalla
VR-laseja, dlypuhelinta tai tietokonetta. Metaverse on kuitenkin ensisijaisesti mallinnettu
kolmiulotteinen maailma, joka voi olla joko kokonaan itse kehitelty tai oikeaa maailmaa
toisintava. Se ei ole kuitenkaan useimmiten ole suora tallennus maailmasta, joka olisi esimerkiksi
volumetrisilla kameroilla kuvattu. Tilat ja ihmiset siina ovat jonkun tekemia nakemyksia

todellisuudesta.

Piirilevyvalmistaja Intelin toteuttama, nyt jo lakkautettu Intel Studios (https://www.nasdag.com/
articles/inside-intel-studios-the-worlds-largest-volumetric-capture-stage-2019-10-07) koostui
sadasta 8K-kamerasta ja oli kooltaan tuhannen nelidmetrin kokoinen. Sen sisalla pystyttiin
kuvaamaan volumetrisesti kohtauksia, joissa oli samanaikaisesti kymmenia ihmisia. Talldisessa
tilassa kuvattua materiaalia pystyttaisiin kdyttamaan lukuisilla tavoilla. Materiaalin sisalle voitaisiin
esimerkiksi jalkikateen sijoittaa virtuaalisia kameroita, joita voitaisiin liikuttaa tavoilla, joihin
normaalit kamerat eivat pystyisi. Journalistisesti téllainen isokokoinen kuvaus antaisi, ainakin
teoriassa, katsojalle mahdollisuuden valita oman katselukulmansa. Isompi kysymys on, kuinka

tarpeellista tai valttamatonta tama olisi katsojalle, ja mita lisdarvoa se tuottaisi sisallolle.

On kuitenkin hyvin mahdollista, ettd volumetrinen kuvaus jaméahtaa kaupalliselle puolelle
keskittyen vain kiinteissa studioissa kuvattaviin sisaltdihin. Tama olisi journalistisen
sisalléntuotannon kannalta huono vaihtoehto, silla se kdytanndssa rajaisi pois suuren osan
sisallontuottajista pelkastaan taloudellisistakin syista. Tulisimme nédkemaan vain volumetrisesti
kuvattuja haastatteluita, emme liiketta ja oikean elaman dokumentointia. On myds mahdollista,
ettd Volun tyyppiset kdnnykkasovellukset yleistyvat, mutta toistaiseksi niita rajoittaa klippien

kesto ja danen puute. Tilanne ei kuitenkaan talla hetkella nayta lupaavalta.

Esimerkkeja journalistisista ja dokumentaarisista elokuvista, jotka kdyttavat

volumetrista kuvaamista ja virtuaalitodellisuutta
Home After War

Home After War (2018) (www.homeafterwar.net) on Gayatri Parameswaran ohjaama ja NowHere
Productionin tuottama VR-dokumenttielokuva Ahmaied Hamad Khalafista ja hanen perheestaan,
joka palaa kotiinsa Fallujahiin sen jalkeen kun kaupunki oli vapautettu ISISiksen armeijalta.
Elokuvassa katsoja voi liikkua vapaasti Ahmaiedin kodissa ja pihalla. Talo on toteutettu kayttéaen
fotogrammetriaa. Katsoja kohtaa myds Ahmaiedin, joka kertoo eldamantarinansa ja paluusta
entiseen, lahes raunioituneeseen kotiinsa. Dokumentti on intiimi ja kertoo tehokkaasti
Ahmaiedin tarinan. Katsoa voi liikkua kodissa, mutta liikkumisen alue ei ole iso, minka lisdksi eri

tilojen valilla on lataustauko. Kodissa olo tuntuu immersiiviseltd, ja tekniikka on toimivaa, vaikka
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elokuva on valmistunut jo vuonna 2018. Elokuva on
hyva esimerkki siitd, miten voidaan kertoa
historiallisesta tapahtumasta kayttaen
virtuaalitodellisuutta. Elokuvan tyyli on
reportaasimainen, jopa uutismainen, ja se on voitu
kuvata pienelld kuvausryhmallad suhteellisen nopeasti.
Yhteys Ahmaiediin ei muodostu erityisen voimakkaaksi,
vaikka hénen tarinansa onkin kiinnostava. Vaikka
elokuvan tekniikka on jo vanhaa, sen reportaasimainen
ja neutraali tyyli pitaa elokuvan uskottavana ja tuoreena.
Journalistien, joita virtuaalitodellisuuden kayttédminen
tydssaan kiinnostaa, tulisi ehdottomasti tutustua tahan

elokuvaan.

Home After Was (2018)

On The Morning You Wake (To The End Of The World)

On The Morning You Wake (To The End Of The World) (2022) (www.onthemorningyouwake.com)
on volumetrista kuvausta taitavasti kayttava VR-dokumenttielokuva Hawaiilla 2018 tapahtuneesta
virheilmoituksesta, jonka seurauksena Hawaiin asukkaat luulivat 38 minuutin ajan olevansa

ydinohjusiskun kohteena. Elokuva on selkeasti tunnelmallisempi, elokuvallisempi ja
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visuaalisempi kuin edellamainittu Home After War. Lahes 40 minuuttia kestava elokuva
kurottelee useisiin genreihin ja tyyleihin, yhdistéden runoutta, alkuperaisia déninauhoja ja
haastatteluita. Toisin kuin Home After Warissa, tassa volumetrinen materiaali on viittellisempaa,
toisinaan jopa abstraktia, eika se tavoittele missaan vaiheessa taydellista realismia. Ehka tasta
johtuen elokuvan tarina ja henkildiden tunnetilat jaavat etaisiksi. Elokuva on visuaalisesti erittdin
nayttava, mutta hetkittain tulee olo, etta tekijat ovat pikemminkin halunneet upeasti kuvittaa

tietyn tarinan, kuin kertoa merkityksellisen tarinan.
Zero Days VR

Yasmin Elayatin Zero Days VR (2017) kertoo Stuxnet-viruksesta ja NSA:n tietovuotajasta. Siina

kaytetdan volumetrista kuvausta haastatteluiden toteuttamiseen. Kuvamateriaalia on késitelty

Zero Days VR (2017)

voimakkaasti (osittain tekniikan silloisen kehittymattomyyden vuoksi), mutta se toimii
erinomaisesti yhdessa elokuvan muun visuaalisen maailman kanssa. Koska volumetrista
materiaalia on kasitelty niin paljon, katsojan on vaikea luoda tunneyhteytta kuvattavaan ja itse

elokuvan aihekin voi jaadda useimmille etaiseksi.
Kusunda

Aiemmin mainitun Gayatri Parameswaranin uusi VR-dokumenttielokuva Kusunda (2021) kertoo
lahes kadonneesta Kusundojen kielestd, jota puhuu enda vain noin 150 ihmista Nepalin
lansiosassa. Elokuva ulkotilat on kuvattu fotogrammetriaa kayttden ja haastattelut on toteutettu

aiemmin esitellylla Depthkit Studio ja Azure Kinect -yhdistelmaalla. Haastattelut on tehty paikan
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paalla pienelld kuvausryhmilla ja realismia tavoitellen. Volumetrisen 2.5D-kuvan laatu on

Kusunda (2021)

olosuhteisiin ndhden erittain hyva ja sen kaytté on perusteltua elokuvan kannalta. Tassa

elokuvassa katsoja ei voi liikkua ja elokuva on taysin lineaarinen.

The Changing Same

Yasmin Elayatin, Joe Brewsterin ja Michele Stephensonin The Changing Same (2021) kasittelee
vavahduttavasti ja kriittisesti rasismia Yhdysvalloissa. Toisin kuin muissa esitellyissa

dokumenttielokuvissa, tdssa ndaemme nayttelijoiden esittamia yksinkertaisia volumetrisesti

The Changing Same (2021)

kuvattuja 3D-kohtauksia. Elokuvan maailma on voimakkaan visuaalinen ja koostuu erilaisista
mallinnetuista elementeista kuten taloista ja autoista. Elokuva on yksi harvoista, joissa

volumetrisesti kuvataan muuta kuin haastatteluita. Koska volumetrisesti kuvattaessa tila on aina
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rajallinen, kuvattavat pystyvat tekemé&an vain hyvin yksinkertaisia ja pienia liikkeitd. Volumetrisen

kuvan laatu on erittdin laadukas, mutta karsii tietysta kumimaisuudesta.

Lopuksi

Taman raportin tarkoituksena on ollut pohtia, miten volumetrista kuvaamista ja
virtuaalitodellisuutta voidaan kayttaa journalistisen sisallontuotannon toteuttamisessa. Tekemieni
taustahaastatteluiden, teknisten testien, journalistiseen VR-sisalt6on perehtyen ettd omiin
kokemuksiini peilaten voi tiivistden sanoa, etta talla hetkella tilanne tassa sisaltokategoriassa on
haastava, mutta myds uutta luova. Edellakavijyydeesta kiinnostuneiden on luontevaa tarttua alan
haasteisiin ja 1ahtea rohkeasti kehittdmaan siihen liittyvia journalistisia sisaltoja. Tekniikka ei ole
likimainkaan viela taydellista, mutta eri tekijoilla on talla hetkelld hyva mahdollisuus 16ytda oma

lokeronsa ja tekemisensa tapa seka edistaa alaa kokonaisuutena.

Raporttia varten olen haastatellut muun muassa seuraavia henkiloité: Gayatri Parameswaran
(NowHere Media), James George (Depthkin perustaja, VR-tuotantoja tekevan Scatterin
toimitusjohtaja), Jussi Rantala (CIVITin staff scientist), Nicolas Moreno de Palma (Volun CCO),
Mark Atkin (VR-elokuvien kuraattori ja tuottaja, Crossover Labs), ja Marek Simonis (Record 3D:n
kehittdja). Raportin journalistisena neuvonantajana on toiminut Olli Laine ja oikolukijana on

toiminut Hannes Nissinen.
Kiitadn vield lampimasti Media-alan tutkimussaatiota raportin tekemisen mahdollistamisesta.

Timo Wright

www.timowright.com
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