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Virtuaalituotannon hyoétyja ja huomiota

Reaaliaikaisuus

Nayttelija/esiintyja nakee ympariston (eika
esim. pelkkaa viherseinaa). Nayttelija voi

reagoida ympariston muutoksiin, eika ole
vain suullisen ohjeen varassa.

Ohjaaja ja kuvaaja nakevat lopputuloksen
reaaliaikaisesti

Joustavuus

Tuotannot eivat viivasty esimerkiksi saan
vuoksi

Jalkituotanto vahenee: valaistusta ja
ymparistoa voidaan muokata lennosta
kuvausvaiheessa.

Kohtaukset ja ymparistot voidaan
suunnitella tarkasti, mutta teknologia
mahdollistaa suunnitelman muuttamisen
lennosta ilman suuria riskeja.

Myos monimutkaisten kohtausten
visualisointiin auttamaan idean
iteroinnissa

Ympariston muokkaaminen

Green screeniin verrattuna led-seinalla
hamarien kohtausten kuvaaminen
helpompaa

Luonnollisen valaistuksen aikaansaaminen
ilman jalkituotantoa

Fotogrammetrian ja 3D-skannauksen
avulla voidaan tuoda mita tahansa
ymparistoja virtuaalituotantoon:
pelimoottorin avulla voidaan muokata
naita ymparistoja tai saataa esimerkiksi
vuorokaudenaikaa

Virtuaalinen lavastaminen ja rekvisiitta.

Virtuaalituotanto tukee kokonaisuutta
(teoksen osittainen kuvaaminen
studiossa).

Suositellaan reipasta kokeilemista ja
stressitesteja!

Ei tarvetta etsia kuvauspaikkoja ja
pystyttaa kuvausinfraa.

Vahemman matkustamista.

Tehokkaampi tuotantoprosessi
virtaviivaistaa aikataulutusta ja voi luoda
stressittomamman tydympariston.

Mutta! Aika, joka saastyy jalkituotannosta,
siirtyy esituotantoon

Turvallisuus

Esim. autokohtaukset turvallista kuvata
studiolla.

Lavasteiden ja rekvisiitan rakentamiseen ja
siirtamiseen liittyvien tyotapaturmien
vahentaminen.

Ymparistoystavallisyys

Virtuaalituotannot vahentavat kuljetuksia,
matkustamista, rakentamista ja siihen
liittyvan jatteen syntymista

Virtuaaliymparistojen kierrattaminen
tuotannosta toiseen,

Mielikuvitukselliset ja luovat ratkaisut
virtuaalilavastamisessa: tarinankerronta

Mahdollistaa kuvaamisen ymparistoissa,
joihin ei olisi mahdollista menna fyysisesti
paikan paalle.

Tarkkuus valaistuksessa ja heijastuksissa
luovat todentuntuisen illuusion.

Green Screen -tuotantoon verrattuna
mukana voi olla vihrean savyisia tuotteita
ja vaatteita.

Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulu




MITA ON VIRTUAALITUOTANTO?

Virtuaalituotanto tarkoittaa sita, etta perinteisten elokuvien
ja videoiden lavasteiden tai taustojen sijaan kaytetaan
digitaalisia ymparist6ja. Iso LED-seina ("LED-volume”) toimii
ikaan kuin ikkunana virtuaalimaailmaan: sen pinnalla nakyy
esimerkiksi vuoristo, avaruusasema tai vaikkapa keski-
aikainen linna, jotka on tehty 3D-grafiikalla.

Kamera kuvaa nayttelijoita ja samaan aikaan tausta elaa
mukana niin ,ettd kun kamera liikkuu, niin maisema nayttaa
aidosti kolmiulotteiselta.

Kaytannossa tama yhdistaa kaksi maailmaa:

* Elokuva- ja tv-tuotanto (nayttelijat, ohjaus,
valaistus)

* Pelimaailman tekniikka (3D-grafiikka,
reaaliaikainen pelimoottori, kuten Unreal Engine)

Miksi tama on hyodyllista?

1. Aikaa ja rahaa saastyy — ei tarvitse matkustaa
kuvauspaikoille eri puolille maailmaa, vaan "maisema”
tuodaan studiolle.

2. Hallittavat olosuhteet — saa, valo ja vuodenaika
ovat aina taydellisia. Ei sada, ei ole lilan pimeaa tai
kirkasta.

3. Luovuus kasvaa — voidaan kuvata kohtaus
vaikkapa Marsin pinnalla, keskella sotaa tai
sadunomaisessa maailmassa ilman, etta se maksaa
miljoonia.

4. Nayttelijoille helpompaa — he nakevat
ymparillaan aidon nakoiset taustat, eivatka vain



vihreda kangasta. Tama tekee nayttelemisesta
luontevampaa.
5. Ymparistoystavallisempaa — vahemman
matkustamista ja kuljetuksia, pienempi hiilijalanjalki.
6. Monikayttoisyys — samoja tiloja voidaan kayttaa
elokuvien, mainosten, musiikkivideoiden,
koulutusmateriaalien ja pelien tekemiseen.

Yksinkertaistaen: virtuaalituotanto on kuin jattimainen ”
videopeli-taustakangas”, jonka avulla voi kuvata mita
tahansa, missa tahansa, milloin tahansa — ilman etta
tarvitsee oikeasti menna minnekaan.




MITA OTTAA HUOMIOON
ENSIMMAISTA PROJEKTIA
SUUNNITELLESSA?

1. Maarittele tavoitteesi

Virtuaalituotanto ei ole “yksi sopii kaikille” -ratkaisu. Joissakin
tuotannoissa sita kaytetaan korvaamaan lokaatiokuvaukset,
toisissa taas visualisoimaan monimutkaisia kohtauksia, joita
olisi kallista tai mahdotonta kuvata muuten. Kun ymmarrat
nakokulman, eli se sitten nopeus, kustannustehokkuus, tai
luova vapaus, loydat oikean lahestymistavan. liman selkeita
tavoitteita riskina on, etta investoi aikaa ja resursseja
teknologiaan, joka ei palvele todellisia tavoitteita.

Késikirjoitusvaiheessa mieti, mitd materiaalia tarvitaan lattian
maaston, maaperén tekemiseen ja tuomiseen studiolle.
Esimerkiksi hiekka ja vesi eivat ole helpoimmasta p&ésta.
Mieti samalla mitd muita lavasteita tarvitset.

2. Budjetti ja mittakaava

VP voidaan mitoittaa ylos- tai alaspain resurssiesi mukaan.
Mainoskuvaus voi vaatia vain pienen LED-seinan, kun taas
draamasarja saattaa tarvita kokonaisen studion useilla
kameroilla. Tarkeintd on |6ytaa oikea tasapaino (kun-
nianhimon, resurssit ja lopputulos). Toisin kuin perinteisessa
tuotannossa, kustannukset siirtyvat esituotantoon:
Virtuaalisten settien rakentamiseen, tybnkulkujen valmiste-
luun ja teknologian testaamiseen.



3. Oikein valittu tiimi

Teknologia toimii vain niin hyvin kuin ihmiset sen takana.
Virtuaalituotanto yhdistda saman poydan &areen asian-
tuntijoita reaaliaikaisessa renderoinnista, kuvauksesta,
valaistuksesta ja VFX:sta. Jos tiimiltdsi puuttuu kokemusta,
harkitse ulkoisia kumppaneita tai konsultteja. VP-supervisor
toimii usein sillanrakentajana luovan vision ja teknisen
toteutuksen valilla. Illman osaavaa tiimia riskind ovat
viivastykset, suuremmat kustannukset ja luovan laadun
heikkeneminen.

4. Kuvauspaikka ja teknologia

Kaikki VP-studiot eivat ole samanlaisia. LED-paneelit
eroavat resoluutiossa, kirkkaudessa ja virkistystaajuudessa
ja kaikki nama vaikuttavat siihen, kuinka todentuntuiselta
tausta nayttdd kamerassa. Seurantajarjestelmien tarkkuus
vaihtelee, ja linssit voivat aiheuttaa odottamattomia vaaris-
tymia. Kun testaat kamerakalustosi studiolla etukateen,
valtat kalliit yllatykset. Vaara studion valinta voi johtaa
nakyviin artefakteihin, huonoon integraatioon ja pahimmil-
laan uusintakuvauksiin.

5. Sisallon valmistelu

VP:ssa suurin ty0 tehdaan ennen kuvauksia. Ymparistot ja
assetit on suunniteltava, optimoitava ja testattava reaali-
ajassa. Tama vaatii enemman suunnittelua kuin perinteinen
kuvaus, mutta maksaa itsensa takaisin tehokkuutena
tuotannossa. Jos assetit eivat ole valmiina, kuvausryhma jaa
odottamaan — ja odottaminen tuotannossa on nopein tapa
polttaa rahaa. Hyva valmistelu varmistaa, ettd se visio
taltioidaan oikeanlaisena, kun kamerat kayvat.



6. Tyonkulku ja integraatio
Virtuaalituotannon on liityttdva saumattomasti olemassa
olevaan tuotanputkeen. Kasikirjoituksesta jalkituotantoon,
varhaiset paatokset vaikuttavat koko projektiin. Yhteis-
ymmarrys tyonkuluista (varinhallinta, datan jakaminen,
reaaliaikainen renderginti) ehkaisee pullonkaulat myo-
hemmin. Jos integraatio epaonnistuu, saatat joutua teke-
maan tyOvaiheita kahdesti tai rakentamaan VFX:aa uudel-
leen, mika vesittaa VP:n hyodyt.

7. Aika ja joustavuus
VP voi vahentaa matkustamista, saariippuvuutta ja lavas-
teiden rakentamista, mutta se vaatii enemman ennakko-
suunnittelua. Tama tarkoittaa pidempaa esituotantoa, mutta
lyhyempia ja sujuvampia kuvauspaivia. Kun varaat aikaa
testeihin ja harjoituksiin, saat joustavuutta odottamattomien
ongelmien varalle. Jos yritat kiirehtia VP-projektia perin-
teisen tuotantoaikataulun mukaan, tekniset ongelmat voivat
hidastaa koko prosessia.

8. Riskienhallinta

Virtuaalituotanto on yha nuori ala, ja teknologia voi olla
arvaamatonta. Valttaaksesi kalliit epaonnistumiset, tee aina
varasuunnitelma(t). Tama voi tarkoittaa vaihtoehtoisten
ymparistdjen pitamistd valmiina, green screen -taustojen
kuvaamista varmuuden vuoksi tai teknisten harjoitusten
aikatauluttamista. llman vara-suunnitelmaa pienetkin hairiot
voivat kaataa koko kuvauksen. Riskienhallinta suojaa ja
palvelee seka budjettiasi etta luovaa lopputulosta.



9. Kumppaneiden ja toimittajien valinta

Onnistuneen ja turhauttavan VP-projektin ero on usein (lue:
aina) kumppaneissa. Kokeneet toimittajat osaavat ennakoida
haasteita ja ehdottaa ratkaisuja ennen kuin ongelmia syntyy.
Pyyda case-esimerkkeja, kay katsomassa studio tyon
touhussa ja varmista, ettd kumppani ymmartaa luovat tavoit-
teesi. Pelkan hinnan perusteella valitseminen voi saastaa
rahaa lyhyella aikavalillda mutta tuotanto voi maksaa monin-
kertaisesti myohemmassa vaiheessa.

10. Ekologisuus ja innovaatiot

Yksi VP:n suurimmista eduista on sen potentiaali kestavan
kehityksen saralla. Kun matkustusta, fyysisten lavasteiden
rakentamista ja jatettd vahennetaan, tuotanto voi pienentaa
hiilijalanjalkedan merkittavasti. Ymparistohyotyjen lisaksi VP
asemoituu edellakavijaksi ja innovaattoriksi. Tama voi
vahvistaa brandia, houkutella asiakkaita ja avata uusia
mahdollisuuksia. Yritykset, jotka omaksuvat VP:n osaksi
tuotantoja varhaisessa vaiheessa, saavat usein kilpailuedun
alalla.

Virtuaalituotannot auttavat myos sailyttamaan luontokohteita
koskemattomina, koska voit luoda kohteen ns. digitaalisena
kaksosena studioon. Taman voi toteuttaa esimerkiksi 360-
valokuvasta tehdyllda 3D-ymparistolla. Tama tekniikka on
nimeltaan 3DGS eli “Gaussian Splatting”.



TARKASTUSLISTA

Kun lahdet suunnittelmaan ensimmaista
virtuaalituotantoa, alla olevasta I0ydat tarkastuslistan
tarkeimmista aisiosta:

1. Maarittele tavoitteesi
Virtuaalituotanto on tehokas tybkalu, mutta vain jos se
palvelee todellisia tarpeitasi. Paété, onko térkein tavoitteesi
nopeus, luova vapaus, kestavyys vai kustannusten hallinta.
Selkeét tavoitteet auttavat vélttdmaan investoinnit
tarpeettomaan teknologiaan.

. Olemmeko maaritelleet aktuaalisen syyn VP:n
kayttoon?

. Tiedammeko, mitka tuotannon osa-alueet hyotyvat
VP:sta eniten?

. Ovatko kaikki sidosryhmat linjassa projektin
luovien ja liiketoiminnallisten tavoitteiden kanssa?

2. Budjetti ja mittakaava
Kustannukset siirtyvét kuvauspéivistd enemmén
esituotantoon. Oikean mittakaavan valinta varmistaa
resurssien jarkevédn kéyton. Esituotannon aliarviointi voi
Johtaa budjetin ylityksiin.

. Olemmeko varanneet riittavan budjetin
esituotantoon (assetit, testit)?

. Onko VP-ratkaisu suhteutettu projektin kokoon ja
tuotto-odotuksiin?

. Ymmarrammeko, missa kohdin kustannukset
kasvavat ja missa ne pienenevat?



3. Oikeat ihmiset
VP onnistuu tai epdonnistuu ihmisten, ei laitteiden, kautta.
Osaavat valvojat ja tekniset asiantuntijat pitédvét prosessin
sujuvana ja luovan vision ehjéané.

. Onko meilla VP-supervisor tai tekninen kumppani
mukana?

. Ymmartaako ryhmamme VP-tyonkulut (kamera,
valaistus, VFX)?

. Tarvitsemmeko ulkopuolisia konsultteja tai
koulutusta tiimillemme?

4. Kuvauspaikka ja teknologia
Oikean LED-volyymin tai green screen -ratkaisun valinta on
kriittista. Véaéré tekninen sovitus johtaa artefakteihin, ajan
haaskaukseen ja uusintakuvauksiin.

. Olemmeko verranneet LED- ja green screen
-vaihtoehtoja tarpeisiimme?

. Testasimmeko kamerat ja linssit varsinaisella
studiolla?

. Olemmeko tarkistaneet resoluution, kirkkauden ja
seurannan yhteensopivuuden?

5. Sisallon valmistelu
Ymparistot ja assetit on saatava valmiiksi ennen kuvauksia.
Puutteellinen valmistelu kuluttaa seka aikaa etta rahaa.

. Ovatko kaikki 3D-ymparistot ja assetit optimoitu
reaaliaikaiseen kayttoon?

. Olemmeko varanneet aikaa
ennakkovisualisoinnille ja harjoituksille?

. Onko meilla selkea aikataulu assettien
toimituksille?



6. Tyonkulku ja integraatio
VP:n on liityttdvé saumattomasti k&sikirjoitukseen,
Jélkituotantoon ja VFX:4&n. Huono integraatio johtaa
pééllekkaiseen tybhén ja viivéstyksiin.

. Olemmeko sopineet varinhallinnasta eri osastojen
valilla?

. Onko renderointiputkemme yhteensopiva VP:n
kanssa?

. Onko meilla suunnitelma datan jakamiseen ja
versionhallintaan?

7. Aika ja joustavuus
VP vaatii enemmaéan ennakkosuunnittelua, mutta saastaa
aikaa itse kuvauksissa. Joustavuus ehkéisee teknisia
ongelmia kaatamasta tuotantoa.

. Olemmeko varanneet tarpeeksi aikaa
esituotantoon?

. Sisaltyvatko harjoitukset ja testit aikatauluun?

. Onko meilla varapaivia ongelmanratkaisua
varten?

8. Riskienhallinta
VP-teknologia kehittyy yhé ja voi epdonnistua.
Varasuunnitelmat pitévét tuotannon raiteilla.

. Onko meilla valmiina varaymparistgja tai
-lokaatioita?

. Onko green screen -materiaali kuvattu varmuuden
vuoksi?

. Testasimmeko kaikki jarjestelmat ennen
paakuvauksia?



9. Kumppaneiden ja toimittajien valinta
Kokeneet kumppanit védhentévét riskejé ja parantavat
lopputulosta. Pelkkdan hintaan perustuva valinta voi tulla
kalliiksi my6hemmin.

. Olemmeko tarkastaneet case-esimerkit ja
referenssit?

. Kavimmeko seuraamassa VP-studiota
toiminnassa?

. Ymmartaako toimittaja luovat ja likketoiminnalliset
tavoitteemme?

10. Ekologisuus ja innovaatio
VP vahentéé matkustusta, lavasteiden rakentamista ja
jatettd. Se myéds viestii, etté yrityksesi on edelldkévija, mika
toki voi houkutella osaajia ja asiakkaita.

. Voimmeko mitata, miten VP pienentaa
hiilijalanjalkeamme?

. Tuommeko ekologisuuden esille
viestinndssamme?

. Esitammekd VP:n osana
innovaatiostrategiaamme?




SANASTO

Brain Bar
Lempinimi ohjaamolle VP-studiolla, josta kontrolloidaan
Unreal Enginea, kameraseurantaa ja LED-sisaltoa
reaaliajassa.

Digitaalinen kuvateknikko (DIT)
Vastaa varinhallinnasta, kuvan laadun seurannasta ja siita,
ettd kamerat ja digisisaltd pysyvat linjassa VP-tuotannossa.

Ennakkovisualisointi (Previs)
Varhainen digitaalinen hahmotelma kohtauksista,
ymparistoista ja kameraliikkeista. Tarkea suunnitteluvaihe
virtuaalituotannossa.

Frustumi
Kameran nakokenttdan osuva osa virtuaaliymparistosta.
LED-seinalla juuri tama alue renderdidaan korkeimmalla
laadulla.

Genlock / Timecode
Synkronointijarjestelmat, jotka varmistavat etta kamerat,
LED-paneelit ja renderdintipalvelimet toimivat taysin
samassa rytmissa.

Hybridituotanto (Hybrid Workflow)
Lahestymistapa, jossa yhdistetdan LED-volyymi, green
screen ja perinteiset lokaatiokuvaukset tarpeen mukaan.

In-Camera VFX (ICVFX)
Visuaaliset tehosteet, jotka tallennetaan suoraan
kuvaushetkella LED-seinan avulla, sen sijaan etta ne



lisattaisiin jalkituotannossa.

Kameraseuranta (Camera Tracking)
Tekniikka, joka seuraa kameran liiketta ja asentoa tilassa.
Mahdollistaa sen, etta tausta liikkuu luonnollisesti kameran
perspektiivin mukana.

Latenssi
Viive kameran liikkkeen ja LED-seinan kuvan paivittymisen
valilla. Mita alhaisempi, sen parempi

LED-volume / LED-nayttamo
Studiotila, jossa suuret LED-paneelit nayttavat 3D-
ymparistoja reaaliajassa, ymparoiden nayttelijat ja lavasteet.

NDisplay
Ohjelmisto (usein Unreal Enginen kanssa), joka synkronoi
useita LED-paneeleita yhdeksi saumattomaksi kuvaksi.

Parallaksi
Syvyysvaikutelma, jossa tausta liikkuu eri tavalla kuin etuala
kameran liikkeen mukaan. Oikea parallaksi tekee VP-
kuvasta uskottavan.

Reaaliaikainen renderdinti (Real-Time Rendering)
Kuvien ja ymparistojen tuottaminen valittomasti (kuvaruutu
kerrallaan) kameran liikkeen mukaan. Mahdollistaa sen, etta
ohjaaja nakee lahes lopullisen kuvan heti.

Settilaajennus (Set Extension)
Fyysisen lavasteen jatkaminen digitaalisesti, esimerkiksi
lisdamalla horisonttiin kaupungin siluetti tai vuoristo.

Unreal Engine (UE)
Reaaliaikainen 3D-moottori (alun perin peleihin), jota



kaytetaan VP:ssa ymparistdjen renderdintiin LED-seinilla.

Virtuaalituotanto (Virtual Production, VP)
Median tekotapa, joka yhdistaa reaaliaikaisen grafiikan,
LED-seinat, kameraseurannan ja perinteisen
mediatuotannon.

VP Supervisor
Keskeinen rooli, joka vastaa virtuaalituotannon
kokonaisuudesta ja toimii sillanrakentajana luovan vision ja
teknisen toteutuksen valilla.

Vihredkangas/Variavain (Green Screen/Chroma Key)
Perinteinen tekniikka, jossa nayttelijat kuvataan vihreaa
taustaa vasten. Tausta vaihdetaan myohemmin digitaaliseksi
jalkituotannossa.



3DGS - Gaussian splatting.
Perinteisesti 3D-mallit on rakennettu “paloista” eli
polygoneista (kolmioista, joista muodostuu pinta). Gaussian
Splattingissa ei rakenneta kiinteaa pintaa, vaan kuva
koostuu ikaan kuin pienista varillisista sumupilvista —
“gaussilaiskista”.
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