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TIIVISTELMÄ 
Tampereen ammattikorkeakoulu Media-alan tutkinto Kuvaus ja valaisu  VUORISALO JUHANI Ihonsävyjen käsittely värimäärittelyssä   Opinnäytetyö 39 sivua, joista liitteitä 2 sivua Marraskuu 2020 
Opinnäytetyöni tarkoituksena oli tutkia videotuotannon värimäärittelyssä tapahtu-van ihonsävyn käsittelyn tärkeyttä, tarkoitusta sekä siihen liittyviä käytäntöjä, il-maisullisia mahdollisuuksia sekä sen kanssa työskentelyyn liittyviä työkaluja. Ai-heesta on saatavilla todella vähän kirjoitettua tekstiä, joten tavoitteenani oli oman oppimiseni lisäksi kerätä tähän rajattuun, mutta tärkeään osa-alueeseen liittyvää tietoa tekstimuotoon.  Tutkin aihetta vahvasti esimerkkien, omien kokemuksieni sekä ammattilaisväri-määrittelijöiden haastattelujen pohjalta. Käytin tekstini tukena paljon visuaalisia esimerkkejä käyttäen hyväksi esimerkiksi värimäärittelyohjelmiston vectrosco-pea, jonka avulla kuvan värisävyjä pystytään katselemaan matemaattisemmin. Tutkimuksessani vertailin erilaisia lähestymistapoja ihonsävyjen käsittelyyn sekä mahdollisia haasteita ja ongelmia, joita värimäärittelijälle saattaa työssään tulla vastaan.  Tutkimuksessani kävi ilmi, että vaikka värimäärittelijöiden ja esimerkkien taustalla on paljon samoja käytäntöjä, aihe on erittäin subjektiivinen ja tilannekohtainen. Hyvä ihonsävy tarkoittaa meille jokaiselle eri asiaa ja se vaihtelee aina konteks-tista, projektista tai jopa kuvasta riippuen. Käsittelin aihetta kuitenkin monelta kantilta, jolloin tekniikoita ja teoriaa pystyy mukailemaan kuhunkin projektiin so-pivaksi. Vaikka aihe on hyvin pieni osa-alue värimäärittelyä, siitä riittää aina lisää opittavaa. Opinnäytetyöni aikana sain uutta perspektiiviä ihonsävyjen käsittelyyn, jota pystyn hyödyntämään tulevaisuudessa. 
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ABSTRACT 
Tampereen ammattikorkeakoulu Tampere University of Applied Sciences Degree Programme in Media and Arts Cinematography and lighting  VUORISALO JUHANI Working with skin tones in video post-production  Bachelor's thesis 39 pages, appendices 2 pages November 2020 
My thesis studies the importance and purpose of working with skin tones in the color grading phase of video post-production as well as the practices, the narra-tive possibilities and tools related to it. There is a very limited amount of written information currently available about the subject. In addition to learning more about the subject myself my goal was to gather information about this small but important subsection of color grading into text form.  I studied the subject through examples, my own experiences as a colorist and through interviews with professional colorists. I also used a lot of visual examples to support the text, for example the vectorscope, with which we can analyze the hue values of an image more mathematically. In my study I compared different approaches to color grading skin tones as well as possible challenges or prob-lems a colorist might face during this process.  While doing the study I found out that even though there are similarities between the approaches of colorists and the example images I analyzed, the topic is very subjective and contextual. A good skin tone means a different thing for each of us and it depends heavily on the project or even the shot in question. I ap-proached the topic from many different perspectives, which means the tech-niques and theories can be adjusted to work with any project. Even though the subject is a small subcategory of color grading, there’s always more to learn about it. During the writing of my thesis I gained new perspective to color grading skin tones, which I can utilize in my future projects. 
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ERITYISSANASTO 
 
 
HSL hue, saturation, luminance 
hue värisävy 
sat (saturation) värikylläisyys 
luma (luminance) kirkkaus/luminanssi 
LGG Lift Gamma Gain 
lift säätää kuvan tummia alueita  
gamma säätää kuvan keskikirkkaita alueita  
gain säätää kuvan kirkkaita alueita  
MD Midtone Detail 
primary primääri säädöt, värikorjailu 
secondary secondary säädöt, tarkemmat aluekohtaiset säädöt 
keyer työkalu, jolla kuvasta voidaan valita tietty alue kirkkau-

den, värikylläisyyden ja värisävyn perusteella 
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1 JOHDANTO 
 
 
Ihonsävyjen käsittely värimäärittelyssä on itselleni erityisen kiinnostava aiheena, 
sillä se on yksi värimäärittelijän keskeisimpiä ja tärkeimpiä työvaiheita etenkin 
high end tuotannoissa. Hyvät ihonsävyt ovat usein avain hyvään ja ammattimai-
sen näköiseen kuvaan. Ihonsävyjen käsittely tässä kontekstissa tarkoittaa vä-
risävyltään hyvän näköisen ihon saavuttamisen lisäksi myös ihon tekstuurin kä-
sittelyä. Se, mitä ”hyvän näköinen” iho tarkoittaa, on yksi toistuvista teemoista 
opinnäytetyössäni. Aihe on luonnostaan hyvin subjektiivinen, joka vaikeuttaa sen 
käsittelyä tieteellisesti, mutta se samalla tekee siitä mielenkiintoisemman. 
 
Aiheesta on kirjoitettu hyvin rajallinen määrä tietoa, etenkin suomeksi, joten ta-
voitteeni on avata ihonsävyjen käsittelyn perusteita teorian, tekniikan sekä työka-
lujen kautta. Opinnäytetyöni tavoite on antaa lukijalle laajempi ymmärrys ihonsä-
vyjen oikeaoppisen käsittelyn tärkeydestä ja sen käytännöistä sekä työskentely-
tavoista. Opinnäytetyöni tulee toivottavasti hyödyttämään oman oppimiseni li-
säksi myös opiskelijoita sekä muita värimäärittelystä kiinnostuneita myös tulevai-
suudessa. 
 
Käsittelen opinnäytetyössäni ihonsävyjen säädön ja korjailun teoriaa, pohtien sen 
merkitystä, tärkeyttä ja tavoitetta. Käyttäen hyväksi esimerkkejä elokuvista ja sar-
joista ja analysoiden niitä, pystyn purkamaan eri kuvaajien ja värimäärittelijöiden 
lähestymistapoja ihonsävyjen käsittelyyn ja niiden mahdollisia eriäväisyyksiä. 
Yksi tärkeä osa ihonsävyjen käsittelyn teoriaa on myös ilmaisullisuus, eli se mitä 
ihonsävyillä halutaan viestiä. Jo pelkästään ihonsävyjen säädöllä pystytään vies-
timään henkilön tunnetilasta, onko henkilöllä kylmä, onko henkilö sairas vai 
terve? 
 
Teorian lisäksi kirjoitan laajasti myös yleisimmistä työkaluista, joita ihon käsitte-
lyyn käytetään sekä niiden eri toiminnoista ja käyttötarkoituksista. Havainnollistan 
eri tekniikoita ja työkaluja visuaalisesti käyttämällä esimerkkejä omista projekteis-
tani. Käsittelen tekniikoita ja työkaluja käyttäen DaVinci Resolve 15 värimääritte-
lyohjelmistoa, mutta lähes kaikki näyttämäni esimerkit ovat toteutettavissa myös 
eri ohjelmistoissa, joskin jotkut työkalut saattavat kulkea eri nimillä. 
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Olen itse toiminut värimäärittelijänä erilaisissa projekteissa useita vuosia, joten 
käytän tekstissäni laajasti omia havaintojani menneistä tuotannoista. Tämän li-
säksi opinnäytetyöni sisältää lainauksia eri värimäärittelijöiltä, joita haastattelin 
aiheesta. Sain haastatteluista paljon uutta tietoa sekä perspektiiviä muiden työ- 
sekä lähestymistapoihin. Haastattelujen ja omien kokemuksieni kautta sain myös 
koottua tietoa kuvamateriaalin tuomista mahdollisista haasteista ja ongelmista, 
jotka rajoittavat ihonsävyjen käsittelyä värimäärittelyssä sekä tekniikoista, joilla 
näitä ongelmia voidaan yrittää korjata. 
 
Aiheen visuaalisen luonteen vuoksi esitän ja havainnollistan tekstissäni asioita 
usein kuvilla, sillä värejä ja tekniikoita on lähes mahdoton esittää ainoastaan teks-
timuodossa. 
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2 TEORIA JA ILMAISULLISUUS 
 
 
2.1 Ihonsävyjen säädön merkitys ja tärkeys 
 
Ihonvärien oikeaoppinen säätö ja korjailu on todella tärkeää. Ihonsävyt luokitel-
laan muistiväriksi, samoin kuten esimerkiksi taivas ja nurmikko. Ihminen tunnis-
taa heti, miltä ihmisen ihonsävyn tulisi näyttää. (Kelly 2020.) 
 
Jo pelkästään huonot ihonsävyt voivat tehdä henkilöstä ruman tai epämiellyttä-
vän, kun hyvät ihonsävyt tekevät henkilöstä vetoavan ja ilahduttavan. Ihonvärien 
säädöt vaikuttavat alitajuisesti katsojan tuntemuksiin videon henkilöä tai hahmoa 
kohtaan. (Bessette 2018.) 
 
Marcus Lönnqvistin (2020) mukaan on erityisen tärkeää käsitellä ihonsävyt niin, 
että ne näyttävät hyviltä ja teoksen tyyliin sopivilta. Tällöin katsojan huomio ei 
kiinnity tarkkailemaan tietyn henkilön ihonsävyjä, vieden huomion pois muusta. 
 
Ihonvärien säädöllä on myös merkitystä kuvan luettavuuden kanssa. Esimerkiksi 
kuvassa, jossa tarinan keskeinen hahmo on varjossa ja muualla kuvassa on esi-
merkiksi kirkas punainen auto, saattaa usealta katsojalta mennä täysin ohi hah-
mon toiminta ja tunnetila. Tällaisissa tilanteissa voidaan ihonsävyjä ja kasvoja 
kirkastaa ja tarvittaessa nostaa niiden värikylläisyyttä, jolloin henkilöön syntyy 
selkeä huomiopiste. 
 
Tähän tekniikkaan perustuu myös kuuluisa ”teal and orange” tyyli, jossa ihonsä-

vyjä säädetään oranssihtaviksi ja tausta (erityisesti tummat alueet) värimääritel-
lään sinivihreäksi. Oranssi ja sinivihreä ovat vastavärejä, joten ne luovat ison vä-
rikontrastin (Cade, 2017). Suuren värikontrastin avulla katsojan huomio kiinnittyy 
heti kuvan henkilöhahmoihin. 
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KUVA 1. Esimerkki ”teal and orange” tyylisestä värimäärittelystä. 
 
 
2.2 Ihonsävyjen säädön ja korjailun tavoite 
 
Tavallisesti ihonvärien säädön ja korjailun tavoite on hyvä, terveen näköinen iho, 
mutta tämä ei kuitenkaan päde jokaiseen projektiin. 
 
Kuten lähes kaikki värimäärittely, myös ihon ulkonäköön liittyvät valinnat perus-
tuvat pohjimmiltaan siihen, mitä videolla halutaan viestiä ja minkälainen tarina on 
kyseessä. Onko hahmon tarkoitus olla sairas? Kaunis? Minkälaisessa valossa 
hahmo on? (Bessette 2018). Kaikki tällaiset asiat vaikuttavat siihen, mihin suun-
taan ihonsävyjä on syytä lähteä värimäärittelemään. 
 
Värimäärittelyohjelmiston vectorscope -toiminnossa on mahdollista tarkastella 
kuvan värisävyjä ja värikylläisyyttä tarkemmin ja tieteellisemmin, kuin kuvaa tui-
jottamalla. Tämä toimii myös apuna ihanteellisen ihonsävyn saavuttamisessa. 
(Jordan 2014). Vectorscope perustuu samaan väriympyrään, mitä esimerkiksi 
Resolven color wheels käyttää. 
 
Ihonsävyille on valmiiksi olemassa tiettyjä sääntöjä, joita on yleisesti hyvä nou-
dattaa, mikäli värimäärittelyn ja tarinan tavoitteena on esittää hahmo hyvässä va-
lossa. Tähän on apuna esimerkiksi Resolven vectorscopeen rakennettu ”Skin 

Tone Indicator”. 
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KUVA 2. Vectorscope ja color wheel vierekkäin. Vectorscopesta voimme pää-tellä, että kuva sisältää paljon lämpimiä värejä keltaisen ja punaisen väliltä. 
 
Vectorscopen asetuksista on mahdollista laittaa näkyviin ”Skin Tone Indicator” eli 

ihonsävyn indikaattori, joka lisää vectorscopen päälle viivan, johon ihonsävyjen 
on tavanomaisesti tarkoitus sijoittua (Till 2017). Henkilön ihonväristä ja etnisyy-
destä riippumatta ihonsävy itsessään ei muutu, joten skin tone indicator viiva pä-
tee kaikkiin ihmisiin (Jordan, 2019). Eri ihonväri ja etnisyys vaikuttaa ainoastaan 
ihon kirkkauteen ja värikylläisyystasoihin, mutta itse sävy on kaikilla sama. 
 

 
KUVA 3. Skin Tone Indicator näkyy vectorscopessa valkoisena viivana 
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KUVA 4. Esimerkki ihonsävyn säädöistä. Vasemmalla keltaiseen/vihreään tai-
puva ihonsävy, keskellä ”oikeaoppinen” sävy ja oikealla punaiseen/magentaan päin taipuva iho. 
 
Skin Tone Indicator -toimintoa hyväksikäyttäen on mahdollista saada tarkka, yh-
tenäinen terveen näköinen iho suurimassa osassa tapauksista, mutta on myös 
todella tärkeää katsoa kuvaa silmänmääräisesti sillä värimäärittely ei ole mate-
matiikkaa, vaan kuten aiemmin mainittiin, valinnat pohjautuvat aina myös kuvan 
kontekstiin ja tarinaan. Esimerkiksi kuvan 4 tapauksessa säätäisin itse ihonsävyjä 
hieman enemmän punaiseen päin, kun keskimmäisessä esimerkissä. ”Hyvät” 

ihonsävyt ovat kuitenkin subjektiivinen asia. 
 
”Se, että mitä ”hyvä” tarkoittaa riippuu täysin tekijöistä ja tehtävästä jutusta. Jotkut 
pitävät esimerkiksi siitä, että ihonsävyt kallistuvat enemmän oranssiin kuin ma-
gentaan, ja toisilla se on päinvastoin.” (Rautio 2020.) 
 
Ihonsävyjä korjailtaessa on otettava huomioon myös valaisu, sillä kaikkiin kuviin 
skin tone indicator -viivalle asetettu ihonsävy ei toimi. Alla esimerkkejä elokuvista, 
joissa ihonsävyt ovat värimääritelty lämpimäksi tai kylmäksi. Kuvissa sisällytet-
tynä eristetyt ihonsävyt vectorscopella. 
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KUVA 5. Keltaiseen taipuvat ihonsävyt elokuvassa Sicario (2015). 
 

 
KUVA 6. Kylmät ihonsävyt elokuvassa The Girl with the Dragon Tattoo (2011). 
 
Kuvista on jo itsestään helppo nähdä, miksi ihonsävyt on värimääritelty niin kuin 
ovat ja elokuvien kontekstissa valinnat tuntuvat vielä selvemmiltä. Esimerkkinä 
päätin valita stillikuvan The Girl with the Dragon Tattoo elokuvasta ja korjata ihon-
sävyt vastaamaan tavanomaista ihonsävyä vectorscopen avulla. 
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KUVA 7. Ihonsävy säädetty skin tone indicatorin viivalle. (The Girl with the Dragon Tattoo, 2011) 
 
Kuvan tunnelma vaihtuu täysin jo pelkästään tällä pienellä säädöllä, yhtäkkiä 
hahmolla ei olekaan enää niin kylmä. Tällaisia asioita on tärkeä huomioida väri-
määritellessä. On otettava huomioon myös koko kohtauksen konteksti, jotta vä-
rimäärittely toimii myös tarinan dramaturgian tukena. 
 
”Draamatuotannoissa ihonsävy on osa visuaalista tyyliä. Sen ei ole pakko näyttää 
realistiselta, kunhan se noudattaa teoksen visuaalista tyyliä ja säilyy yhtenäisenä. 
Esim. jos värimaailma on kovin kylmä ja vähävärinen, kuuluu ihonsävyjenkin olla 
samassa suhteessa kylmät ja vähäväriset, jotta ne istuisivat luonnollisesti siihen.” 

(Lönnqvist 2020.) 
 
 
2.3 Eri lähestymistavat ihonsävyjen säätöön 
 
Ihonsävyjen käsittelyyn on todella monta eri lähestymistapaa ja se usein vaihte-
lee projektikohtaisesti. Ihonsävyjen värimäärittely kulkee aina käsi kädessä pro-
jektin muun lookin kanssa, joten mikäli tuotantoon haetaan matalakontrastista ja 
vähäsaturoitunutta tyyliä, on ihonsävyjen syytä mukailla sitä myös. 
 
Ihonsävyjen, kuten muunkin värimäärittelyn on tavallisesti pysyttävä yhtenäisenä 
koko projektin läpi, ellei jostain tarinan kohdasta haluta tarkoituksella tehdä tyylil-
lisesti poikkeava. 
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Tämä ei kuitenkaan tarkoita sitä, että henkilön ihonsävyjen on tarkoitus pysyä 
samoissa värisävyissä koko projektin ajan. Alla esimerkki Tom Cruisen ihonsä-
vyistä eri kohdista Edge of Tomorrow elokuvaa. Vectorscopeen eristetty ihonsä-
vyt kuvasta. 
 

 
KUVA 8. Tom Cruisen ihonsävyt vectorscopella Edge of Tomorrow (2014) eloku-van eri kohtauksista. 
 
Kuten kuvista näemme, ihonsävyt vaihtelevat elokuvan aikana kohtauksen ajan 
ja paikan mukaan melko vapaasti. Pohjimmillaan ihonsävyjen värimäärittelyn tyyli 
kuitenkin pysyy yhtenäisenä, iholla on kaikissa neljässä kohtauksessa paljon eri 
sävyjä, eikä vectorscopessa iho näy missään pelkkänä viivana. 
 
Seuraavaksi kaksi esimerkkiä Netflixin The Haunting of Hill House -sarjasta, 
jossa on käytetty erilaista vähäkontrastisempaa lähestymistapaa lookin ja ihon-
sävyjen kohdalla. Vectorscopessa jälleen eristetty ainoastaan kuvan ihonsävyt. 
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KUVA 9. Ihonsävyt The Haunting of Hill House (2018) sarjassa. 
 

 
KUVA 10. Ihonsävyt The Haunting of Hill House (2018) sarjassa. 
 
Vectorscopesta näemme, että ihonsävyt ovat värisävyiltään huomattavasti komp-
ressoidummat kuin Edge of Tomorrow elokuvassa. Koko iho asettuu vahvasti 
Skin Tone Indicator viivan alapuolelle, muodostaen selkeän viivan, kun taas Edge 
of Tomorrow esimerkeissä ihonsävyt hajaantuvat isommalle alueelle vectorsco-
pella. Tämä siis tarkoittaa sitä, että The Haunting of Hill Housessa iholla on huo-
mattavasti vähemmän eri sävyjä. 
 
Alla kuvakaappaus John Wick: Chapter 2 elokuvasta, jonka The Haunting of Hill 
Housen värimäärittelijä Jill Bogdanowicz myös värimääritteli. 
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KUVA 11. Ihosävyt John Wick: Chapter 2 (2017) elokuvassa. Vectorscopessa eristetty kuvan ihonsävyt. 
 
John Wick: Chapter 2 elokuvassa puolestaan on taas kontrastisempi tyyli, joka 
myös antaa ihonsävyille enemmän eri sävyjä, jolloin ihonsävyt jakautuvat vec-
torscopella isommalle alueelle. 
 
Kumpikaan lähestymistapa ei ole väärä, molemmat tyylit sopivat omiin tari-
noihinsa sulavasti. Jälleen huomaamme aiheen subjektiivisuuden ja sen, miten 
lähestymistapa värimäärittelijällä vaihtelee projektikohtaisesti. 
 
Vectorscopen avulla voimme helposti analysoida eri elokuvien tai sarjojen lähes-
tymistapoja ihonsävyjen käsittelyyn, alla vielä kaksi esimerkkiä hyvin erilaisista 
tyyleistä. 
 

 
KUVA 12. A Most Violent Year (2014) elokuvan kohtauksen ihonsävyt vectorsco-pella. 
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A Most Violent Year elokuvan värimäärittely mukailee elokuvan kuvaajan Brad-
ford Youngin tyyliä hyvin läheisesti. Lähes kaikki hänen kuvaamansa elokuvat 
ovat tyylillisesti vähäkontrastisia, hieman tarkoituksellisesti alivalotettuja ja vähä-
saturoituneita. Tähän kuvaukseen sopivat mm. hänen kuvaamansa Arrival 
(2016), Selma (2014) ja Solo: A Star Wars Story (2018). 
 
A Most Violent Year poikkeaa muista sillä, että koko elokuvassa on vahva keltai-
nen ja vihreä sävytys, eikä tästä olla poikettu ihonsävyjenkään kohdalla. Ihon on 
annettu mennä hyvin vahvasti keltaisen sävyyn, mutta se sisältää kuitenkin 
enemmän värisävyjä kuin aiemmin mainittu The Hauting of Hill House. 
 

 
KUVA 13. A Star Is Born (2018) elokuvan kohtauksen ihonsävyt vectorscopella. 
 
A Star Is Born elokuvan esimerkissä puolestaan on hyvin kontrastiset ja värikyl-
läiset ihonsävyt. Ihon tummissa kohdissa on paljon kirkkaita punaisia sävyjä, kun 
taas kirkkaimmissa kohdissa on turkoosia sävytystä. Elokuvan tyyli tekee ihon-
sävyistä todella eloisat ja luonnolliset, osittain vähän liioitellustikin. 
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3 TEKNIIKKA 
 
 
3.1 Ohjelmisto 
 
Tämä opinnäytetyö esittelee ihonsävyn käsittelyn tekniikoita DaVinci Resolve 15 
värimäärittelyohjelmiston kautta, mutta kaikki teoria sekä suurin osa käsitellyistä 
tekniikoista ovat myös täysin sovellettavissa muissa ohjelmistoissa. Työkalut 
saattavat kulkea eri nimillä eri ohjelmistoissa ja muutama toiminto saattaa vaatia 
enemmän askelia toimiakseen, mutta esimerkiksi moni leikkausohjelmisto (Pre-
miere, Final Cut Pro) tarjoaa erinomaiset lähtökohdat värimäärittelylle. 
 
DaVinci Resolvesta on olemassa myös ilmaisversio, joka sisältää kaikki toimin-
not, joita tässä opinnäytetyössä käydään läpi. Maksullinen Studio versio sisältää 
myös kohinanpoistomahdollisuuden sekä useita ResolveFX efektejä, jotka ovat 
ajoittain hyödyllisiä myös ihonsävyjen korjailussa. 
 
 
3.2 Laitteistosta lyhyesti 
 
Värimääritellessä on aina tärkeää, että työskennellessä on yksi kalibroitu, väri-
tarkka monitori, josta katsoa kuvaa. Mikäli kalibroitua monitoria ei ole, tulee lop-
putulos olemaan yhtä lailla epätarkka niin väritasapainoltaan kuin kirkkaustasoil-
taan. Apuna voi – ja pitääkin – käyttää eri scopeja, joilla kuvan väritasapainoa ja 
valoisuutta voi tarkastella tieteellisemmältä pohjalta, mutta värimääritellessä on 
silti todella tärkeää katsoa kuvaa omin silmin ja päättää, mikä näyttää hyvältä ja 
mikä ei. Vaikka ihonsävyt olisivat vectorscopen mukaan oikeaoppisesti linjassa, 
kuvan sisältämät muut sävyt sekä valotus vaikuttavat ihonsävyjen vaikutelmaan. 
 
 
3.3 Kuvamateriaalin haasteet 
 
Värimäärittely ja etenkin tarkempi kuvakohtainen käsittely kulkee hyvin pitkälti 
kuvatun materiaalin mahdollisuuksien ja rajoituksien mukaan. Etenkin ihonsävy-
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jen tarkassa käsittelyssä on olennaista, että kuvamateriaali on tarpeeksi laadu-
kasta, jolloin värimäärittelyssä ei tarvitse tehdä kompromisseja. Kuvamateriaalin 
laatu tarkoittaa tässä kontekstissa niin materiaalin teknisiä ominaisuuksia kuten 
kompressointia sekä resoluutiota, että myös kuvaustilanteessa tehtyjä ratkaisuja 
kuten valaisua sekä kameran asetuksia. 
 
Kuvamateriaalin kompressointi ja resoluutio vaikuttavat paljon siihen, miten hel-
posti tarkkoja HSL Qualifier valintoja pystyy tekemään. Mikäli materiaali on ku-
vattu pienellä bittinopeudella, eli sitä on kompressoitu paljon, esiintyy keyer va-
linnassa usein paljon neliömäistä pikselöintiä joka vaikeuttaa huomattavasti puh-
taan aluevalinnan saamista. 
 

 
KUVA 14. Vasemmalla 4K alkuperäismateriaali GH5 kamerasta, oikealla kuva-materiaali kompressoitu 1080p H264 muotoon. HSL Qualifier valinta identtinen molemmissa kuvissa. 
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KUVA 15. Vasemmalla 2K alkuperäismateriaali URSA Mini 4.6K kamerasta, oi-kealla kuvamateriaali kompressoitu 1080p H264 muotoon. HSL Qualifier valinta identtinen molemmissa kuvissa. 
 
Kuvan kompressoinnille ei jälkikäteen voi tehdä mitään, joten on värimäärittelyn 
kannalta olennaista, että kuvaustilanteessa käytetään korkealaatuisia kuvausfor-
maatteja. 
 
Nykyään tuotannoissa käytetään usein myös B tai C kameroina pääkameraa 
huonompia kameroita. Esimerkiksi Suomen tv-tuotannoissa paljon käytetyn Sony 
FS7 kameran rinnalla toimii usein Sonyn A7 sarjan kameroita, jotka käyttävät sa-
maa väriprofiilia isomman FS7 kameran kanssa, mutta huonommalla kompres-
soinnilla ja väriavaruudella. (Rautio 2020.) 
 
Etenkin reality tuotannoissa saattaa olla usein monia eri kameroita, kuten FS7, 
A7s II, GoPro ja drone. Haastavimmissa tilanteissa näitä on leikattu ristiin, jolloin 
eri kameroiden matchaaminen saattaa olla hyvin työlästä. Esimerkkinä itselleni 
tapahtunut tilanne, jossa tuotannon kohtaus oli kuvattu neljällä eri GoPro kame-
ralla sekä kahdella FS7 kameralla. Kaikissa GoPro kameroissa oli eri asetukset, 
joten vaikka kamerat olivat samaa mallia ja merkkiä, kontrastin, valoisuuden, te-
rävyyden ja värilämpötilan tasot vaihtelivat hurjasti kaikkien neljän GoPron välillä. 
 
Yksi yleinen haaste kuvamateriaalissa on tilanne, jossa on kuvattu lokaatiossa, 
jossa on useita eri valonlähteitä, joiden värilämpötila vaihtelee. Tällöin henkilön 
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kasvoille saattaa osua kylmää valoa esimerkiksi ikkunasta sekä lämmintä valoa 
sisällä olevasta lampusta. Lämmin valo on usein helppo asettaa oikeisiin arvoihin 
jo primäärisäätöjen aikana, mutta mikäli kylmä valo koetaan edelleen häiritse-
väksi, se joudutaan usein secondaryillä korjaamaan vastaamaan lämmintä valoa 
(Lönnqvist 2020). Työskentely saattaa mennä vielä monimutkaisemmaksi tilan-
teissa, joissa sekavaloa on useammasta kuin kahdesta lähteestä. 
 
Myös kuvan hyvä valotus on erittäin olennaista, kun kuvaa lähdetään käsittele-
mään tarkoilla secondarysäädöillä, kuten keyauksella. Alivalottuneesta kuvasta 
paljastuu usein kohinaa, kun kuvan tasoja aletaan nostamaan (Lönnqvist 2020). 
Usein kohina sisältää myös värikohinaa, joka saattaa lisätä ikävän näköistä vih-
reää ja magentaa sävyä henkilön kasvoille. Kohinaa kannattaa tällaisissa tapauk-
sissa yrittää poistaa siihen määritellyillä työkaluilla, kuten Resolven Temporal NR 
ja/tai Spatial NR toiminnoilla tai ulkoisilla ohjelmistoilla kuten Neat Video. 
 
Myös ylivalottunut kuva tuo usein ongelmia ihonsävyjen käsittelyyn. Mikäli kuva 
on pahasti ylivalottunut ja kuvan henkilön iho on palanut puhki siihen pisteeseen, 
ettei se enää sisällä tekstuuria tai väridataa, on sitä silti mahdollista yrittää pelas-
taa eri tekniikoilla. Puhkipalanutta aluetta on mahdollista valita esimerkiksi 
keyerillä ja sitä voi yrittää värjätä muun ihon kanssa yhteneväiseksi. Tähän alu-
eeseen on myös mahdollista tuoda tekstuuria lisäämällä siihen hieman rakei-
suutta. (Lönnqvist 2020.) 
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KUVA 16. Vasemmalla simuloitu ylivalottunut kuva, oikealla puhkipalanutta alu-etta kasvoista korjattu keyerin, värjäyksen ja tekstuurin avulla. 
 
Ongelmatilanteissa isoimmaksi haasteeksi yleensä koituu kuitenkin aika, sillä pik-
kutarkat säädöt ja kuvan ”pelastaminen” vievät usein paljon aikaa (Lönnqvist 
2020). Ajan puutteen takia ongelmatilanteissa joudutaan usein tekemään komp-
romisseja, esimerkiksi pahimmissa sekavalotilanteissa on usein järkevämpää an-
taa tilanteen elää sekavalossa sen sijaan, että käyttäisi kymmeniä minuutteja jo-
kaisen kuvan tarkkaan korjailuun. 
 
Parhaimmassa tapauksessa ihonsävyt ja henkilöiden valaisu on kuitenkin tark-
kaan mietitty jo kuvaustilanteessa. Värimäärittelijä Walter Volpatto (2019) kertoo, 
että hän kun häneltä kysytään miten hän saa ihonsävyt näyttämään hyvältä niin 
hän vastaa, että hänen ei tarvitse, sillä hän luottaa kuvaajaan, kuvaaja valaisee 
kohteen näyttämään hyvältä. 
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4 TYÖKALUT IHON KÄSITTELYYN 
 
 
4.1 Color Wheels (Lift Gamma Gain) 
 
Lähes kaiken värimäärittelyn perusta on värimäärittelyohjelmien color wheels 
säädöt, Resolven tapauksessa Lift Gamma Gain -työkalu. Sen avulla on mahdol-
lista säätää kuvan tummia (lift), keskitasoja (gamma) sekä kirkkaita (gain) alueita. 
Työkalusta on myös Log versio, jolla alueita pystyy säätämään hallitummin ja 
hienovaraisemmin, peruskorjailu tapahtuu kuitenkin suurimmaksi osaksi Lift 
Gamma Gain -työkalua käyttäen. 
 
Kullekin alueelle on omat ”väripallot”, joilla pystyy säätämään kunkin alueen kirk-
kautta, sekä väritasoja (Blackmagic Design 2017, 713). 
 

 
KUVA 17. Color Wheels -näkymä. 
 
Värimäärittelyn alussa on aina suotavaa pyrkiä saamaan myös ihonsävyt mah-
dollisimman hyvän näköisiksi jo pelkästään yleisen värikorjailun aikana, jolloin 
kuvan värimäärittely sujuu nopeammin. On myös mahdollista, että riittävän huo-
lellisella valaisulla, lavastuksella ja maskeerauksella tarkempia secondary sää-
töjä ei tarvita ollenkaan (Lönnqvist, 2020). 
 
Amerikkalainen värimäärittelijä Walter Volpatto (2019) kertoo, että heti ensimmäi-
siä säätöjä tehdessään hän balansoi kuvan tasot niin, että kuvan kohde näyttää 
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hyvältä, eikä niinkään kiinnitä huomiota mustan tai valkoisen tasoihin vielä tässä 
vaiheessa. 
 
”Tahdon, että kohde näyttää hyvältä. Kun katsot elokuvaa, silmäsi menevät en-

simmäisenä kuvan kohteeseen – joten värikorjailen kohteen näyttämään niin hy-
vältä kuin voin käyttäen kirkkautta, valkotasapainoa ja kontrastia.” (Volpatto 
2019.) 
 
Värimäärittelijä Rob Bessetten (2018) mukaan tärkein työkalu ihonsävyjä väri-
määritellessä on oikeiden tasojen saavuttaminen mahdollisimman aikaisessa vai-
heessa. Mikäli värisävyjen, värikylläisyyden ja valoisuuden tasot eivät ole kohdil-
laan jo ennen tarkempia säätöjä, eivät ne tule toimimaan ollenkaan. 
 
 
4.2 Power Windows 
 
Power windows (kutsutaan joskus myös nimillä ”windows” tai ”maski”) käytetään 

silloin, kun värimäärittelyssä halutaan rajata tietty säätö koskemaan ainoastaan 
tarkkaa osaa kuvasta. 
 
Power windoweita on mahdollista tehdä missä tahansa muodossa, sekä eri muo-
toja pystyy myös yhdistelemään yhdeksi suuremmaksi alueeksi tai niin, että toi-
nen muoto leikkaa toista muotoa pois. 
 
Power windoweita käytetään usein lukuisia jo pelkästään ihon korjailussa, mikäli 
kyseessä on esimerkiksi korkeanluokan meikki- tai muotimainos. Windowien 
avulla värimäärittelijä pystyy korostamaan ja ehostamaan eri kohtia henkilön 
kasvoista tavoilla, jotka eivät välttämättä kuvaajalla tullut kuvauksissa mieleen. 
Mikäli esimerkiksi henkilön silmät ovat liian varjossa, voidaan niiden ympärille 
tehdä power windowin, jonka avulla voidaan nostaa silmien valoisuutta. 
 
Tarkemmissa rajauksissa, etenkin jos kuvan kohde liikkuu, on suotavaa 
tarvittaessa käyttää montaa yksinkertaista power window muotoa sen sijaan, että 
yrittäisi saada yhden monimutkaisen power windowin trackattua kohteeseen. 
Esimerkiksi mikäli henkilön kasvoilla olisi kahdeksikon muotoinen varjo, jonka 
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tasoja haluttaisiin nostaa, on parempi yhdistää kaksi ympyrän muotoista power 
windowia, kuin käyttää yhtä kahdeksikon muotoista. 
 
Power windowit toimivat myös hyvin käsi kädessä HSL Qualifierin kanssa, jolloin 
on mahdollista tehdä rajaus vielä tarkemmin, esimerkiksi jos henkilön kasvoista 
tahdotaan valita ainoastaan kirkkaat alueet. 
 

 
KUVA 18. Esimerkki pyöreästä power windowista. 
 

 
KUVA 19. Power window -näkymä 
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4.3 HSL Qualifier 
 
HSL Qualifier on työkalu, jolla värimäärittelijä pystyy valitsemaan tietyn alueen 
kuvasta yhdistelemällä tarkkoja värisävy (H eli hue), värikylläisyys (S eli satura-
tion) sekä valoisuusalueita (L eli luminance) (Blackmagic Design 2017, 759). 
Tästä syystä HSL Qualifier toimii myös usein suurena apuna ihon käsittelyssä 
kuvan jälkituotantovaiheessa, sillä sen avulla on mahdollista eristää ihonsävyt 
muusta kuvasta kokonaan, jotta niitä pystyy käsittelemään omana kohteenaan 
vaikuttamatta muuhun kuvaan. 
 
Työkalu sisältää myös värisävyn, värikylläisyyden ja valoisuusaluesäätöjen li-
säksi useita erilaisia keinoja säätää valintaa tarkemmin. Tällaisia ovat mm. de-
noise, clean black, clean white ja blur radius toiminnot. (Blackmagic Design 2017, 
761). 
 

 
KUVA 20. Alkuperäinen kuva (matalakontrastinen log -materiaali käännetty Rec709 muotoon). 
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KUVA 21. HSL Qualifier -valinta ihonväreistä yhdistetty power window valinnan kanssa. 
 

 
KUVA 22. HSL Qualifier -näkymä 
 

 
KUVA 23. Ihonsävyjä korjattu color wheelseillä, pehmitetty ja kontrastia lisätty. 
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HSL Qualifier sisältää kuitenkin omat rajoitteensa, joita pystytään isolta osin aut-
tamaan käyttämällä lisänä power windowia. Esimerkkitilanne tällaisesta rajoit-
teesta olisi kuva, jossa henkilö seisoo seinän edessä, jonka sävy on lähellä hen-
kilön ihonsävyä. Mikäli seinän sävyä tahdotaan muuttaa, pelkkä HSL Qualifier ei 
siihen yleensä riitä, sillä valinta tarttuu kiinni myös ihonsävyihin, tällöin muuttaen 
molempien sävyä samassa määrin. Power windowin avulla pystymme eristä-
mään henkilön ihonsävyt pois valinnasta, jolloin pelkän seinän sävyn säätäminen 
onnistuu. (Lönnqvist 2020.) 
 
HSL Qualifieria on myös syytä käyttää tarkasti ja varoen, etenkin raskaasti komp-
ressoidussa materiaalissa tarkan värialueen valinta saattaa olla hankalaa ja ai-
kaa vievää. Mikäli kuvassa on paljon kohinaa, saattaa myös HSL Qualifierin va-
litsema alue alkaa kohista sen mukana. Kuva on myös syytä tarkastaa aina eri-
tyisen tarkasti työkalua käyttäessä, ettei valinta vahingossa vuoda esimerkiksi 
taustalla olevaan esineeseen, luoden jälleen epämieluisaa kohinaa. 
 
”Secondariesin käytössä suurin ongelma on, että niitä käyttäessä on suurempi 

riski ”paljastua” jos säädöt eivät ole kohdillaan. Mitä pitempikestoinen tuotanto, 

sitä suurempi todennäköisyys, että tulee vastaan se yksi kuva tai kohtaus, jossa 
säädöt eivät toimikkaan ollenkaan.” (Rautio 2020.) 
 
 
4.4 Hue vs Hue ja Hue vs Sat Curves 
 
Hue vs Hue ja Hue vs Sat ovat kurveja, joilla pystytään valitsemaan tietty värialue 
kuvasta ja säätämään sen värisävyä (Hue vs Hue) tai värikylläisyyttä (Hue vs 
Sat). Toisin kuin HSL Qualifier, kurvit eivät rajaa väriä maskina, vaan vaikuttavat 
koko valittuun värialueeseen. Hue vs kurveja kannattaa siis käyttää silloin, kun 
halutaan tehdä laajempia säätöjä kuvan värisävyille (McGregor 2018). 
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KUVA 24. Hue vs Hue näkymä. Punaisia sävyjä säädetty violetimmaksi, vihreitä keltaisemmaksi. 
 
Hue vs Hue työkalu perustuu siihen, että kurvilta rajataan jokin tietty värialue ja 
valinnan keskimmäistä pistettä säätämällä voidaan valitun värialueen värisävyä 
vaihtaa. Vetämällä pistettä ylöspäin vaihtuu värisävy Hue vs Hue näkymän taus-
tan mukaan oikealta vasemmalle ja pistettä vetämällä alapäin vasemmalta oike-
alle. Jos esimerkiksi valitaan punaiset sävyt ja pistettä säädetään kurvilla alas-
päin, muuttuvat punaiset alueet kuvassa ensin oranssiksi, sitten keltaiseksi ja lo-
pulta vihreän sinertäväksi. 
 
Hue vs Sat kurvin näkymä on identtinen Hue vs Hue näkymän kanssa ja värialu-
een valinta tapahtuu samalla tavalla, mutta kun Hue vs Sat kurvia liikuttaa ylös 
tai alas, muuttuu valitun värialueen värikylläisyys. (McGregor 2018). Ylöspäin lii-
kuttaminen lisää värikylläisyyttä ja alaspäin vähentää. Hue vs Sat kurvilla pystyy 
esimerkiksi nostamaan sinertävästä kuvasta ihonsävyt paremmin esiin 
(Maschwitz 2008). 
 

 
KUVA 25. Hue vs Sat näkymä. Ihonsävyjen värikylläisyys säädetty lähes musta-valkoiseksi. 
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KUVA 26. Värimääritelty kuva Hue vs Sat säädön jälkeen. 
 
Hue vs kurvit ovat nopea tapa säätää ihonsävyjä ja niiden värikylläisyyttä, mutta 
on myös otettava huomioon, että mikäli kuvassa on muualla saman sävyisiä asi-
oita, muuttuvat myös niiden säädöt. Halutessaan on mahdollista yhdistää Hue vs 
kurveja power windowien ja/tai HSL Qualifierin kanssa, jolloin säädöt kohdistuvat 
vain tiettyyn alueeseen.  
 
Hue vs Hue ja Hue vs Sat kurvit ovat erityisen käteviä projekteissa, joissa on 
edettävä nopealla aikataululla, eikä tarkempiin HSL Qualifier säätöihin ole aikaa. 
Esimerkiksi tilanteissa, joissa kamera kääntää joitakin ihonsävyjä vahvasti ma-
gentaan päin, on helppo luoda lookkiin Hue vs Hue kurvi, joka hienovaraisesti 
kääntää tätä aluetta magentasta punaiseen/keltaiseen päin. 
 
 
4.5 Blur ja Sharpen 
 
Värimäärittelyohjelmista löytyy lähes poikkeuksetta myös blur ja sharpen työka-
lut, joilla kuvaa pystytään joko sumentamaan tai terävöittämään. Näitä työkaluja 
pystyy yhdistämään power windowin ja/tai HSL Qualifirierin kanssa, jolloin pysty-
tään tekemään tarkka sumeutus/terävöinti tiettyyn alueeseen kuvassa. 
 
Esimerkkitilanne, jossa blur työkalua saattaa tarvita on se, jossa henkilön kas-
voilla on jokin huomiota vievä yksityiskohta, esimerkiksi finni. Lähes aina tällainen 
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asia olisi parempi siirtää VFX artistin tehtäväksi, mikäli yksityiskohta halutaan ko-
konaan poistaa, mutta usein se päätyy värimäärittelijän tehtäväksi. 
 
Sharpen työkalua sen sijaan on mahdollista käyttää esimerkiksi tilanteissa, joissa 
kuvan kohde on jäänyt kuvaustilanteessa hieman epäskarpiksi. 
 
Blur ja sharpen ovat helposti kuitenkin todella yliampuvia ja silmään pistäviä, sillä 
työkalut vaikuttavat koko valittuun alueeseen, näitä on siis syytä käyttää erittäin 
varoen ja ainoastaan kun siihen on tarvetta. Koska tämän tyylinen korjailu vaatii 
erityistä tarkkuutta, on varmistettava, että se on myös aikataulullisesti mahdol-
lista. 
 
 
4.6 Midtone Detail 
 
Mikäli ihoa tahdotaan värimäärittelyssä tasoittaa tai karhentaa, tarjoaa Midtone 
Detail tähän hyvän lähtökohdan. Midtone Detail, eli MD, on työkalu, joka perustuu 
keskikirkkaiden alueiden sumentamiseen tai terävöittämiseen. Tämä tarkoittaa 
siis sitä, että MD vaikuttaa ainoastaan keskikirkkaisiin alueisiin, jonne ihon on 
tarkoitus normaalisti sijoittua, eikä sumenna tällöin esimerkiksi ripsiä, silmiä tai 
muita kasvojen yksityiskohtia, jotka lähes poikkeuksetta sijoittuvat kirkkaisiin tai 
tummiin alueisiin. 
 
Midtone Detail toimii parhaiten ihon korjailussa yhdistettynä HSL Qualifieriin tai 
vähintään power windowiin. Midtone Detailia on mahdollista säätää -100:sta 
+100:an, jolloin 0 on neutraali. Kuten muunkin sumentamisen ja terävöittämisen 
kanssa, on MD asetuksen kanssa oltava hienovarainen, tai efektistä tulee her-
kästi liian silmäänpistävä. 
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KUVA 27. Vasemmalta oikealle: MD -50, MD 0, MD +50 
 
MD työkalulle tyypillinen käyttö on kuvan henkilön ihon pehmentäminen, jolloin 
asetusta säädetään miinuksen puolelle, mutta työkalulle on myös olemassa mui-
takin käyttötarkoituksia. Työkalulla pystytään helposti lisäämään henkilön ihoon 
tekstuuria, mikäli tarinalla haetaan karkeaa, realistista tuntua. 
 
Lyhytelokuvassani ”Jos Puu Kaatuu Metsässä” – josta edellinen kuva 18 on – 
hyödynsin Midtone Detailin terävöitysominaisuutta lähes kaikissa kohtauksissa. 
Elokuva sijoittuu maailmanlopun aikaan, joten hahmoista oli tarkoitus luoda likai-
sia ja karkeita. Lisätty tekstuuri henkilöiden kasvoissa korosti hahmojen tunneti-
laa, heillä on nälkä, he ovat uupuneita ja vainoharhaisia. 
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5 POHDINTA 
 
 
Opinnäytetyöni aikana havaitsin, että ihonsävyjen säätöön ja korjailuun on ole-
massa runsaasti eri tekniikoita, lähestymistapoja sekä metodologioita. Yhdistä-
vänä tekijänä lähes kaikilla värimäärittelijöillä oli luoda paras mahdollinen pohja 
jo pelkässä värikorjailussa käyttäen primary työkaluja kuten Lift Gamma Gain 
säätöjä. Yleisiä tekniikoita ihonsävyjen tarkempaan käsittelyyn olivat HSL Quali-
fierin käyttö sekä erilaiset power windowit, joilla ihonsävyt saadaan rajattua irti 
muusta kuvasta ja niihin voidaan tehdä tarkennettuja säätöjä. 
 
Lähes yksimielisesti suurin haaste ihonsävyjen tarkemmalle käsittelylle oli pro-
jektien tiukat aikataulut, sillä tarkkojen aluevalintojen teko kuvissa vie runsaasti 
aikaa. Muita yleisiä haasteita ihonsävyn käsittelyyn olivat epäideaali kuvanlaatu 
sekä sekavalo, jossa iholle osuu valoa useammasta värilämpötilaltaan eriävästä 
lähteestä. 
 
Vaikka samanlaisuuksia värimäärittelijöiden ja esimerkkien välillä löytyi, pysyy 
aihe silti hyvin subjektiivisena. Meillä kaikilla on oma käsityksemme hyvistä ihon-
sävyistä ja usein se saattaa vaihdella kuvakohtaisesti tai vähintään projektikoh-
taisesti. Ei ole yhtä oikeaa tapaa käsitellä ihonsävyjä värimäärittelyssä, mutta 
opinnäytetyöni avasi kuitenkin useita eri keinoja ja niiden käyttötarkoituksia. 
 
Suurin haaste opinnäytetyössäni oli löytää tietoa ihonsävyjen käsittelyn teoria-
puolesta. Erilaisia tekniikoita löytyi kirjoista, artikkeleista ja videoista paljon, mutta 
vastaus kysymykseen ”miksi” jäi usein puuttumaan. Tämä johtuu varmasti osit-
tain menettelytapojen projektikohtaisesta vaihtelevuudesta ja siitä, että vastaus 
”koska se näyttää hyvältä” ei ole myöskään väärin. Värimäärittely ei ole matema-

tiikkaa vaan kuvaa on katsottava omin silmin ja päätettävä mikä näyttää hyvältä 
ja mikä ei. Tästä syystä taiteellisia päätöksiä on usein hankala selittää, ellei ky-
seessä ole hyvin spesifi tilanne, jossa henkilöstä on tahdottu tarkoituksella tehdä 
esimerkiksi sairaan tai kalpean näköinen. 
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Tätä opinnäytetyötä kirjoittaessani opin aiheesta runsaasti uutta ja sain parem-
man ymmärryksen aiheen laajuudesta ja tärkeydestä. Pystyn taatusti tulevaisuu-
dessa hyödyntämään oppimiani asioita omissa projekteissani. 
 
Kiinnostukseni aihetta kohtaan kasvoi entisestään etenkin elokuvien ja sarjojen 
esimerkkejä analysoidessani. Vaikka valitsemani aiheeni onkin todella rajattu, pi-
tää se silti sisällään edelleen enemmän asiaa, kuin mitä pääsin opinnäytetyös-
säni käsittelemään. Tulen jatkossa jatkamaan aiheen tutkimista ja eri metodien 
ja tekniikoiden etsimistä. 
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LIITTEET 

Liite 1. Haastattelukysymykset Anssi Rautiolle 
1. Millaisilla työkaluilla, apuvälineillä (esim. scopet) ja tekniikoilla pyrit saa-

maan kuvan kohteen (kasvot, tuote yms.) näyttämään hyvältä ennen se-
condaryjä? 

2. Montaako secondary säätöä (erityisesti HSL/power window) yleensä käy-
tät kuvakohtaisesti? 

3. Millaisissa tilanteissa nämä tulevat tarpeeseen esimerkiksi ihonsävyn kor-
jailussa? 

4. Miten secondary säätöjen käyttö eroaa erilaisissa kuvissa? (Kasvot, ruo-
kakuva, tuotekuva jne.) 

5. Miksi ja milloin henkilön ihonsävyn tarkka käsittely on erityisen tärkeää? 
6. Mikä on tavoitteesi kasvojen ja ihon värimäärittelyssä? 
7. Miten tavoite vaihtelee projektien välillä? Esim. mainos vs draama. 
8. Millä tavalla tarina tai kohtauksen/kuvan sisältö ja konteksti voi vaikuttaa 

kasvojen värimäärittelyyn? 
9. Minkälaisia haasteita kuvamateriaali voi sisältää secondaryjen käyttöön ja 

ihonsävyn säätöön liittyen? 
10. Miten nämä haasteet rajoittavat värimäärittelijän työtä? 
11. Miten nämä haasteet ylitetään/kierretään? 
12. Miten näiltä pystyttäisiin välttymään? (Kuvaustilanteessa tai yleisessä 

workflowssa) 
13. Minkälainen on tyypillinen workflowsi secondaryihin liittyen? 

 
Liite 2. Haastattelukysymykset Marcus Lönnqvistille 

1. Millaisilla työkaluilla ja tekniikoilla pyrit saamaan kuvan kohteen (kasvot, 
tuote tms.) näyttämään hyvältä ennen secondaryjä? 

2. Montaako secondary säätöä (erityisesti HSL/power window) yleensä käy-
tät kuvakohtaisesti? 

3. Millaisissa tilanteissa nämä tulevat tarpeeseen esimerkiksi kasvojen kor-
jailussa? 

4. Miten secondary säätöjen käyttö eroaa erilaisissa kuvissa? (Kasvot, ruo-
kakuva, tuotekuva jne.) 
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5. Miksi ja milloin henkilön ihonsävyn tarkka käsittely on erityisen tärkeää? 
6. Mikä on tavoitteesi kasvojen ja ihon värimäärittelyssä? 
7. Miten tavoite vaihtelee projektien välillä? Esim. mainos vs draama. 
8. Millä tavalla tarina tai kohtauksen/kuvan sisältö ja konteksti voi vaikuttaa 

kasvojen värimäärittelyyn? 
9. Minkälaisia haasteita kuvamateriaali voi sisältää secondaryjen käyttöön ja 

ihonsävyn säätöön liittyen? 
10. Miten nämä haasteet rajoittavat värimäärittelijän työtä? 
11. Miten nämä haasteet ylitetään/kierretään? 
12. Miten näiltä pystyttäisiin välttymään? (Kuvaustilanteessa tai yleisessä 

workflowssa) 
13. Minkälainen on tyypillinen workflowsi secondaryihin liittyen? 

 


