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Opinnaytetyoni tarkoituksena oli tutkia videotuotannon varimaarittelyssa tapahtu-
van ihonsavyn kasittelyn tarkeytta, tarkoitusta seka siihen liittyvia kaytantoja, il-
maisullisia mahdollisuuksia seka sen kanssa tyoskentelyyn liittyvia tyokaluja. Ai-
heesta on saatavilla todella vahan kirjoitettua tekstia, joten tavoitteenani oli oman
oppimiseni lisaksi kerata tahan rajattuun, mutta tarkeaan osa-alueeseen liittyvaa
tietoa tekstimuotoon.

Tutkin aihetta vahvasti esimerkkien, omien kokemuksieni sekd ammattilaisvari-
maarittelijoiden haastattelujen pohjalta. Kaytin tekstini tukena paljon visuaalisia
esimerkkeja kayttaen hyvaksi esimerkiksi varimaarittelyohjelmiston vectrosco-
pea, jonka avulla kuvan varisavyja pystytaan katselemaan matemaattisemmin.
Tutkimuksessani vertailin erilaisia lahestymistapoja ihonsavyjen kasittelyyn seka
mahdollisia haasteita ja ongelmia, joita varimaarittelijalle saattaa tyossaan tulla
vastaan.

Tutkimuksessani kavi ilmi, etta vaikka varimaarittelijoiden ja esimerkkien taustalla
on paljon samoja kaytantoja, aihe on erittain subjektiivinen ja tilannekohtainen.
Hyva ihonsavy tarkoittaa meille jokaiselle eri asiaa ja se vaihtelee aina konteks-
tista, projektista tai jopa kuvasta riippuen. Kasittelin aihetta kuitenkin monelta
kantilta, jolloin tekniikoita ja teoriaa pystyy mukailemaan kuhunkin projektiin so-
pivaksi. Vaikka aihe on hyvin pieni osa-alue varimaarittelya, siita riittaa aina lisaa
opittavaa. Opinnaytetyoni aikana sain uutta perspektiivia ihonsavyjen kasittelyyn,
jota pystyn hyodyntamaan tulevaisuudessa.
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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.

| studied the subject through examples, my own experiences as a colorist and
through interviews with professional colorists. | 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 | 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 | found out that even though there are similarities between
the approaches of colorists and the example images | 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. | 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 | gained new perspective to color grading
skin tones, which | can utilize in my future projects.

Key words: color grading, skin tones
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ERITYISSANASTO

HSL

hue

sat (saturation)
luma (luminance)
LGG

lift

gamma

gain

MD

primary
secondary

keyer

hue, saturation, luminance

varisavy

varikyllaisyys

kirkkaus/luminanssi

Lift Gamma Gain

saataa kuvan tummia alueita

saataa kuvan keskikirkkaita alueita

saataa kuvan kirkkaita alueita

Midtone Detail

primaari saadot, varikorjailu

secondary saadot, tarkemmat aluekohtaiset saadot
tyokalu, jolla kuvasta voidaan valita tietty alue kirkkau-

den, varikyllaisyyden ja varisavyn perusteella



1 JOHDANTO

Ihonsavyjen kasittely varimaarittelyssa on itselleni erityisen kiinnostava aiheena,
silla se on yksi varimaarittelijan keskeisimpia ja tarkeimpia tyovaiheita etenkin
high end tuotannoissa. Hyvat ihonsavyt ovat usein avain hyvaan ja ammattimai-
sen nakoiseen kuvaan. lhonsavyjen kasittely tassa kontekstissa tarkoittaa va-
risdvyltaan hyvan nakoisen ihon saavuttamisen lisaksi myods ihon tekstuurin ka-
sittelya. Se, mitd "hyvan nakdinen” iho tarkoittaa, on yksi toistuvista teemoista
opinnaytetyossani. Aihe on luonnostaan hyvin subjektiivinen, joka vaikeuttaa sen

kasittelya tieteellisesti, mutta se samalla tekee siita mielenkiintoisemman.

Aiheesta on kirjoitettu hyvin rajallinen maara tietoa, etenkin suomeksi, joten ta-
voitteeni on avata ihonsavyjen kasittelyn perusteita teorian, tekniikan seka tyoka-
lujen kautta. Opinnaytetyoni tavoite on antaa lukijalle laajempi ymmarrys ihonsa-
vyjen oikeaoppisen kasittelyn tarkeydesta ja sen kaytannoista seka tyoskentely-
tavoista. Opinnaytetyoni tulee toivottavasti hyddyttdamaan oman oppimiseni li-
saksi myos opiskelijoita seka muita varimaarittelysta kiinnostuneita myos tulevai-

suudessa.

Kasittelen opinnaytetydssani inonsavyjen saadon ja korjailun teoriaa, pohtien sen
merkitysta, tarkeytta ja tavoitetta. Kayttaen hyvaksi esimerkkeja elokuvista ja sar-
joista ja analysoiden niita, pystyn purkamaan eri kuvaajien ja varimaarittelijoiden
lahestymistapoja ihonsavyjen kasittelyyn ja niiden mahdollisia eriavaisyyksia.
Yksi tarkea osa ihonsavyjen kasittelyn teoriaa on myds ilmaisullisuus, eli se mita
ihonsavyilla halutaan viestia. Jo pelkastaan ihonsavyjen saadolla pystytaan vies-
timaan henkilon tunnetilasta, onko henkildlla kylma, onko henkilo sairas vai

terve?

Teorian lisaksi kirjoitan laajasti myOs yleisimmista tyokaluista, joita ihon kasitte-
lyyn kaytetaan seka niiden eri toiminnoista ja kayttotarkoituksista. Havainnollistan
eri tekniikoita ja tyokaluja visuaalisesti kayttamalla esimerkkeja omista projekteis-
tani. Kasittelen tekniikoita ja tyokaluja kayttden DaVinci Resolve 15 varimaaritte-
lyohjelmistoa, mutta lahes kaikki nayttamani esimerkit ovat toteutettavissa myos
eri ohjelmistoissa, joskin jotkut tyOkalut saattavat kulkea eri nimilla.



Olen itse toiminut varimaarittelijana erilaisissa projekteissa useita vuosia, joten
kaytan tekstissani laajasti omia havaintojani menneista tuotannoista. Taman li-
saksi opinnaytetyoni sisaltaa lainauksia eri varimaarittelijoilta, joita haastattelin
aiheesta. Sain haastatteluista paljon uutta tietoa seka perspektiivia muiden tyo-
seka lahestymistapoihin. Haastattelujen ja omien kokemuksieni kautta sain myos
koottua tietoa kuvamateriaalin tuomista mahdollisista haasteista ja ongelmista,
jotka rajoittavat ihonsavyjen kasittelya varimaarittelyssa seka tekniikoista, joilla

naita ongelmia voidaan yrittaa korjata.

Aiheen visuaalisen luonteen vuoksi esitan ja havainnollistan tekstissani asioita
usein kuvilla, silla vareja ja tekniikoita on Iahes mahdoton esittaa ainoastaan teks-

timuodossa.



2 TEORIA JA ILMAISULLISUUS

2.1 lhonsavyjen saadon merkitys ja tarkeys

Ihonvarien oikeaoppinen saato ja korjailu on todella tarkeaa. lhonsavyt luokitel-
laan muistivariksi, samoin kuten esimerkiksi taivas ja nurmikko. lhminen tunnis-

taa heti, miltd ihmisen ihonsavyn tulisi nayttaa. (Kelly 2020.)

Jo pelkastaan huonot ihonsavyt voivat tehda henkilosta ruman tai epamiellytta-
van, kun hyvat ihonsavyt tekevat henkildsta vetoavan ja ilahduttavan. lhonvarien
saadot vaikuttavat alitajuisesti katsojan tuntemuksiin videon henkil6a tai hahmoa
kohtaan. (Bessette 2018.)

Marcus Lonngvistin (2020) mukaan on erityisen tarkeaa kasitella ihonsavyt niin,
ettd ne nayttavat hyviltd ja teoksen tyyliin sopivilta. Talldin katsojan huomio ei

kiinnity tarkkailemaan tietyn henkilon inonsavyja, vieden huomion pois muusta.

Ihonvarien saadolla on myos merkitysta kuvan luettavuuden kanssa. Esimerkiksi
kuvassa, jossa tarinan keskeinen hahmo on varjossa ja muualla kuvassa on esi-
merkiksi kirkas punainen auto, saattaa usealta katsojalta menna taysin ohi hah-
mon toiminta ja tunnetila. Tallaisissa tilanteissa voidaan ihonsavyja ja kasvoja
kirkastaa ja tarvittaessa nostaa niiden varikyllaisyytta, jolloin henkiloon syntyy

selkea huomiopiste.

Tahan tekniikkaan perustuu myos kuuluisa "teal and orange” tyyli, jossa ihonsa-
vyja saadetaan oranssihtaviksi ja tausta (erityisesti tummat alueet) varimaaritel-
laan sinivihreadksi. Oranssi ja sinivihred ovat vastavareja, joten ne luovat ison va-
rikontrastin (Cade, 2017). Suuren varikontrastin avulla katsojan huomio kiinnittyy

heti kuvan henkildhahmoihin.



KUVA 1. Esimerkki "teal and orange” tyylisesta varimaarittelysta.

2.2 lhonsavyjen saadon ja korjailun tavoite

Tavallisesti ihonvarien saadon ja korjailun tavoite on hyva, terveen nakoinen iho,

mutta tama ei kuitenkaan pade jokaiseen projektiin.

Kuten lahes kaikki varimaarittely, myods ihon ulkonakoon liittyvat valinnat perus-
tuvat pohjimmiltaan siihen, mita videolla halutaan viestia ja minkalainen tarina on
kyseessa. Onko hahmon tarkoitus olla sairas? Kaunis? Minkalaisessa valossa
hahmo on? (Bessette 2018). Kaikki tallaiset asiat vaikuttavat siihen, mihin suun-

taan ihonsavyja on syyta lahtea varimaarittelemaan.

Varimaarittelyohjelmiston vectorscope -toiminnossa on mahdollista tarkastella
kuvan varisavyja ja varikyllaisyytta tarkemmin ja tieteellisemmin, kuin kuvaa tui-
jottamalla. Tama toimii myods apuna ihanteellisen ihonsavyn saavuttamisessa.
(Jordan 2014). Vectorscope perustuu samaan variympyraan, mitd esimerkiksi

Resolven color wheels kayttaa.

Ihonsavyille on valmiiksi olemassa tiettyja saantoja, joita on yleisesti hyva nou-
dattaa, mikali varimaarittelyn ja tarinan tavoitteena on esittaa hahmo hyvassa va-
lossa. Tahan on apuna esimerkiksi Resolven vectorscopeen rakennettu "Skin

Tone Indicator”.
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KUVA 2. Vectorscope ja color wheel vierekkain. Vectorscopesta voimme paa-
tella, etta kuva sisaltaa paljon lampimia vareja keltaisen ja punaisen valilta.

Vectorscopen asetuksista on mahdollista laittaa nakyviin "Skin Tone Indicator” eli
ihonsavyn indikaattori, joka lisaa vectorscopen paalle viivan, johon ihonsavyjen
on tavanomaisesti tarkoitus sijoittua (Till 2017). Henkildén ihonvarista ja etnisyy-
desta riippumatta inonsavy itsessaan ei muutu, joten skin tone indicator viiva pa-
tee kaikkiin ihmisiin (Jordan, 2019). Eri ihonvari ja etnisyys vaikuttaa ainoastaan

ihon kirkkauteen ja varikyllaisyystasoihin, mutta itse savy on kaikilla sama.

KUVA 3. Skin Tone Indicator nakyy vectorscopessa valkoisena viivana



KUVA 4. Esimerkki ihonsavyn saadoista. Vasemmalla keltaiseen/vihredan tai-
puva ihonsavy, keskelld "oikeaoppinen” savy ja oikealla punaiseen/magentaan
pain taipuva iho.

Skin Tone Indicator -toimintoa hyvaksikayttaen on mahdollista saada tarkka, yh-
tenainen terveen nakoinen iho suurimassa osassa tapauksista, mutta on myds
todella tarkeaa katsoa kuvaa silmanmaaraisesti silla varimaarittely ei ole mate-
matiikkaa, vaan kuten aiemmin mainittiin, valinnat pohjautuvat aina myos kuvan
kontekstiin ja tarinaan. Esimerkiksi kuvan 4 tapauksessa saataisin itse ihonsavyja
hieman enemman punaiseen pain, kun keskimmaisessa esimerkissa. "Hyvat”

ihonsavyt ovat kuitenkin subjektiivinen asia.

"Se, ettd mita "hyva” tarkoittaa riippuu taysin tekijdista ja tehtavasta jutusta. Jotkut
pitavat esimerkiksi siita, etta ihonsavyt kallistuvat enemman oranssiin kuin ma-

gentaan, ja toisilla se on painvastoin.” (Rautio 2020.)

Ihonsavyja korjailtaessa on otettava huomioon myads valaisu, silla kaikkiin kuviin
skin tone indicator -viivalle asetettu ihonsavy ei toimi. Alla esimerkkeja elokuvista,
joissa ihonsavyt ovat varimaaritelty lampimaksi tai kylmaksi. Kuvissa sisallytet-

tyna eristetyt ihonsavyt vectorscopella.
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KUVA 5. Keltaiseen taipuvat ihonsavyt elokuvassa Sicario (2015).

KUVA 6. Kylmat ihonsavyt elokuvassa The Girl with the Dragon Tattoo (2011).

Kuvista on jo itsestaan helppo nahda, miksi ihonsavyt on varimaaritelty niin kuin
ovat ja elokuvien kontekstissa valinnat tuntuvat vield selvemmilta. Esimerkkina
paatin valita stillikuvan The Girl with the Dragon Tattoo elokuvasta ja korjata ihon-

savyt vastaamaan tavanomaista ihonsavya vectorscopen avulla.
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KUVA 7. lhonsavy saadetty skin tone indicatorin viivalle. (The Girl with the
Dragon Tattoo, 2011)

Kuvan tunnelma vaihtuu taysin jo pelkastaan talla pienella saadolla, yhtakkia
hahmolla ei olekaan enaa niin kylma. Tallaisia asioita on tarkea huomioida vari-
maaritellessa. On otettava huomioon myds koko kohtauksen konteksti, jotta va-

rimaarittely toimii myos tarinan dramaturgian tukena.

"Draamatuotannoissa ihonsavy on osa visuaalista tyylia. Sen ei ole pakko nayttaa
realistiselta, kunhan se noudattaa teoksen visuaalista tyylia ja sailyy yhtenaisena.
Esim. jos varimaailma on kovin kylma ja vahavarinen, kuuluu ihonsavyjenkin olla
samassa suhteessa kylmat ja vahavariset, jotta ne istuisivat luonnollisesti siihen.”
(L6nnqvist 2020.)

2.3 Eri lahestymistavat ihonsdvyjen saatoon

Ihonsavyjen kasittelyyn on todella monta eri Iahestymistapaa ja se usein vaihte-
lee projektikohtaisesti. Ihonsavyjen varimaarittely kulkee aina kasi kadessa pro-
jektin muun lookin kanssa, joten mikali tuotantoon haetaan matalakontrastista ja

vahasaturoitunutta tyylia, on ihonsavyjen syyta mukailla sitd myos.

Ihonsavyjen, kuten muunkin varimaarittelyn on tavallisesti pysyttava yhtenaisena
koko projektin lapi, ellei jostain tarinan kohdasta haluta tarkoituksella tehda tyylil-
lisesti poikkeava.
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Tama ei kuitenkaan tarkoita sita, ettd henkilon ihonsavyjen on tarkoitus pysya
samoissa varisavyissa koko projektin ajan. Alla esimerkki Tom Cruisen ihonsa-
vyista eri kohdista Edge of Tomorrow elokuvaa. Vectorscopeen eristetty ihonsa-

vyt kuvasta.

KUVA 8. Tom Cruisen ihonsavyt vectorscopella Edge of Tomorrow (2014) eloku-
van eri kohtauksista.

Kuten kuvista naemme, ihonsavyt vaihtelevat elokuvan aikana kohtauksen ajan
ja paikan mukaan melko vapaasti. Pohjimmillaan ihonsavyjen varimaarittelyn tyyli
kuitenkin pysyy yhtenaisena, iholla on kaikissa neljassa kohtauksessa paljon eri

savyja, eika vectorscopessa iho nay missaan pelkkana viivana.

Seuraavaksi kaksi esimerkkia Netflixin The Haunting of Hill House -sarjasta,
jossa on kaytetty erilaista vahakontrastisempaa lahestymistapaa lookin ja ihon-

savyjen kohdalla. Vectorscopessa jalleen eristetty ainoastaan kuvan ihonsavyt.
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KUVA 9. Ihonsavyt The Haunting of Hill House (2018) sarjassa.

KUVA 10. Ihonsavyt The Haunting of Hill House (2018) sarjassa.

Vectorscopesta naemme, etta ihonsavyt ovat varisavyiltdaan huomattavasti komp-
ressoidummat kuin Edge of Tomorrow elokuvassa. Koko iho asettuu vahvasti
Skin Tone Indicator viivan alapuolelle, muodostaen selkean viivan, kun taas Edge
of Tomorrow esimerkeissa ihonsavyt hajaantuvat isommalle alueelle vectorsco-
pella. Tama siis tarkoittaa sita, ettda The Haunting of Hill Housessa iholla on huo-

mattavasti vahemman eri savyja.

Alla kuvakaappaus John Wick: Chapter 2 elokuvasta, jonka The Haunting of Hill

Housen varimaarittelija Jill Bogdanowicz myos varimaaritteli.
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KUVA 11. Ihosavyt John Wick: Chapter 2 (2017) elokuvassa. Vectorscopessa
eristetty kuvan ihonsavyt.

John Wick: Chapter 2 elokuvassa puolestaan on taas kontrastisempi tyyli, joka
myOs antaa ihonsavyille enemman eri savyja, jolloin ihonsavyt jakautuvat vec-

torscopella isommalle alueelle.

Kumpikaan lahestymistapa ei ole vaara, molemmat tyylit sopivat omiin tari-
noihinsa sulavasti. Jalleen huomaamme aiheen subjektiivisuuden ja sen, miten

lahestymistapa varimaarittelijalla vaihtelee projektikohtaisesti.

Vectorscopen avulla voimme helposti analysoida eri elokuvien tai sarjojen lahes-
tymistapoja ihonsavyjen kasittelyyn, alla viela kaksi esimerkkia hyvin erilaisista

tyyleista.

KUVA 12. A Most Violent Year (2014) elokuvan kohtauksen inonsavyt vectorsco-
pella.
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A Most Violent Year elokuvan varimaarittely mukailee elokuvan kuvaajan Brad-
ford Youngin tyylia hyvin |aheisesti. Lahes kaikki hanen kuvaamansa elokuvat
ovat tyylillisesti vahakontrastisia, hieman tarkoituksellisesti alivalotettuja ja vaha-
saturoituneita. Tahan kuvaukseen sopivat mm. hanen kuvaamansa Arrival
(2016), Selma (2014) ja Solo: A Star Wars Story (2018).

A Most Violent Year poikkeaa muista silla, etta koko elokuvassa on vahva keltai-
nen ja vihread savytys, eika tasta olla poikettu ihonsavyjenkaan kohdalla. Ihon on
annettu menna hyvin vahvasti keltaisen savyyn, mutta se sisaltda kuitenkin

enemman varisavyja kuin aiemmin mainittu The Hauting of Hill House.

KUVA 13. A Star Is Born (2018) elokuvan kohtauksen ihonsavyt vectorscopella.

A Star Is Born elokuvan esimerkissa puolestaan on hyvin kontrastiset ja varikyl-
laiset ihonsavyt. Ihon tummissa kohdissa on paljon kirkkaita punaisia savyja, kun
taas kirkkaimmissa kohdissa on turkoosia savytysta. Elokuvan tyyli tekee ihon-

savyista todella eloisat ja luonnolliset, osittain vahan liioitellustikin.
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3 TEKNIIKKA

3.1 Ohjelmisto

Tama opinnaytetyo esittelee ihonsavyn kasittelyn tekniikoita DaVinci Resolve 15
varimaarittelyohjelmiston kautta, mutta kaikki teoria seka suurin osa kasitellyista
tekniikoista ovat myos taysin sovellettavissa muissa ohjelmistoissa. TyoOkalut
saattavat kulkea eri nimilla eri ohjelmistoissa ja muutama toiminto saattaa vaatia
enemman askelia toimiakseen, mutta esimerkiksi moni leikkausohjelmisto (Pre-

miere, Final Cut Pro) tarjoaa erinomaiset lahtékohdat varimaarittelylle.

DaVinci Resolvesta on olemassa myos ilmaisversio, joka sisaltaa kaikki toimin-
not, joita tdssa opinnaytetydssa kaydaan lapi. Maksullinen Studio versio sisaltaa
myo6s kohinanpoistomahdollisuuden seka useita ResolveFX efekteja, jotka ovat

ajoittain hyodyllisia myos ihonsavyjen korjailussa.

3.2 Laitteistosta lyhyesti

Varimaaritellessa on aina tarkeaa, etta tydoskennellessa on yksi kalibroitu, vari-
tarkka monitori, josta katsoa kuvaa. Mikali kalibroitua monitoria ei ole, tulee lop-
putulos olemaan yhta lailla epatarkka niin varitasapainoltaan kuin kirkkaustasoil-
taan. Apuna voi — ja pitaakin — kayttaa eri scopeja, joilla kuvan varitasapainoa ja
valoisuutta voi tarkastella tieteellisemmalta pohjalta, mutta varimaaritellessa on
silti todella tarkeaa katsoa kuvaa omin silmin ja paattaa, mika nayttaa hyvalta ja
mika ei. Vaikka ihonsavyt olisivat vectorscopen mukaan oikeaoppisesti linjassa,

kuvan sisaltamat muut savyt seka valotus vaikuttavat ihonsavyjen vaikutelmaan.

3.3 Kuvamateriaalin haasteet

Varimaarittely ja etenkin tarkempi kuvakohtainen kasittely kulkee hyvin pitkalti

kuvatun materiaalin mahdollisuuksien ja rajoituksien mukaan. Etenkin ihonsavy-
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jen tarkassa kasittelyssa on olennaista, ettd kuvamateriaali on tarpeeksi laadu-
kasta, jolloin varimaarittelyssa ei tarvitse tehda kompromisseja. Kuvamateriaalin
laatu tarkoittaa tassa kontekstissa niin materiaalin teknisid ominaisuuksia kuten
kompressointia seka resoluutiota, etta myos kuvaustilanteessa tehtyja ratkaisuja

kuten valaisua seka kameran asetuksia.

Kuvamateriaalin kompressointi ja resoluutio vaikuttavat paljon siihen, miten hel-
posti tarkkoja HSL Qualifier valintoja pystyy tekemaan. Mikali materiaali on ku-
vattu pienella bittinopeudella, eli sitd on kompressoitu paljon, esiintyy keyer va-
linnassa usein paljon neliomaista pikseldintia joka vaikeuttaa huomattavasti puh-

taan aluevalinnan saamista.

KUVA 14. Vasemmalla 4K alkuperaismateriaali GH5 kamerasta, oikealla kuva-
materiaali kompressoitu 1080p H264 muotoon. HSL Qualifier valinta identtinen
molemmissa kuvissa.
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KUVA 15. Vasemmalla 2K alkuperaismateriaali URSA Mini 4.6K kamerasta, oi-
kealla kuvamateriaali kompressoitu 1080p H264 muotoon. HSL Qualifier valinta
identtinen molemmissa kuvissa.

Kuvan kompressoinnille ei jalkikateen voi tehda mitaan, joten on varimaarittelyn
kannalta olennaista, etta kuvaustilanteessa kaytetaan korkealaatuisia kuvausfor-

maatteja.

Nykyaan tuotannoissa kaytetdan usein myos B tai C kameroina paakameraa
huonompia kameroita. Esimerkiksi Suomen tv-tuotannoissa paljon kaytetyn Sony
FS7 kameran rinnalla toimii usein Sonyn A7 sarjan kameroita, jotka kayttavat sa-
maa variprofiilia isomman FS7 kameran kanssa, mutta huonommalla kompres-

soinnilla ja variavaruudella. (Rautio 2020.)

Etenkin reality tuotannoissa saattaa olla usein monia eri kameroita, kuten FS7,
A7s I, GoPro ja drone. Haastavimmissa tilanteissa naita on leikattu ristiin, jolloin
eri kameroiden matchaaminen saattaa olla hyvin tydlasta. Esimerkkina itselleni
tapahtunut tilanne, jossa tuotannon kohtaus oli kuvattu neljalla eri GoPro kame-
ralla seka kahdella FS7 kameralla. Kaikissa GoPro kameroissa oli eri asetukset,
joten vaikka kamerat olivat samaa mallia ja merkkia, kontrastin, valoisuuden, te-

ravyyden ja varilampaétilan tasot vaihtelivat hurjasti kaikkien neljan GoPron valilla.

Yksi yleinen haaste kuvamateriaalissa on tilanne, jossa on kuvattu lokaatiossa,

jossa on useita eri valonlahteita, joiden varilampdétila vaihtelee. Talldin henkildn
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kasvoille saattaa osua kylmaa valoa esimerkiksi ikkunasta seka lamminta valoa
sisalla olevasta lampusta. Lammin valo on usein helppo asettaa oikeisiin arvoihin
jo primaarisaatojen aikana, mutta mikali kylma valo koetaan edelleen hairitse-
vaksi, se joudutaan usein secondaryilla korjaamaan vastaamaan lamminta valoa
(Lonnqvist 2020). Tyoskentely saattaa menna vield monimutkaisemmaksi tilan-

teissa, joissa sekavaloa on useammasta kuin kahdesta lahteesta.

My6s kuvan hyva valotus on erittain olennaista, kun kuvaa lahdetaan kasittele-
maan tarkoilla secondarysaadoilla, kuten keyauksella. Alivalottuneesta kuvasta
paljastuu usein kohinaa, kun kuvan tasoja aletaan nostamaan (Lonnqvist 2020).
Usein kohina sisaltaa myos varikohinaa, joka saattaa lisata ikavan nakoista vih-
reaa ja magentaa savya henkilon kasvoille. Kohinaa kannattaa tallaisissa tapauk-
sissa yrittda poistaa siihen maaritellyilla tydkaluilla, kuten Resolven Temporal NR

jaltai Spatial NR toiminnoilla tai ulkoisilla ohjelmistoilla kuten Neat Video.

My@és ylivalottunut kuva tuo usein ongelmia ihonsavyjen kasittelyyn. Mikali kuva
on pahasti ylivalottunut ja kuvan henkilon iho on palanut puhki siihen pisteeseen,
ettei se enaa sisalla tekstuuria tai varidataa, on sita silti mahdollista yrittaa pelas-
taa eri tekniikoilla. Puhkipalanutta aluetta on mahdollista valita esimerkiksi
keyerilla ja sitd voi yrittaa varjatd muun ihon kanssa yhtenevaiseksi. Tahan alu-
eeseen on myds mahdollista tuoda tekstuuria lisdamalla siihen hieman rakei-
suutta. (Lénnqvist 2020.)
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KUVA 16. Vasemmalla simuloitu ylivalottunut kuva, oikealla puhkipalanutta alu-
etta kasvoista korjattu keyerin, varjayksen ja tekstuurin avulla.

Ongelmatilanteissa isoimmaksi haasteeksi yleensa koituu kuitenkin aika, silla pik-
kutarkat saadot ja kuvan "pelastaminen” vievat usein paljon aikaa (Lonnqvist
2020). Ajan puutteen takia ongelmatilanteissa joudutaan usein tekemaan komp-
romisseja, esimerkiksi pahimmissa sekavalotilanteissa on usein jarkevampaa an-
taa tilanteen elaa sekavalossa sen sijaan, etta kayttaisi kymmenia minuutteja jo-

kaisen kuvan tarkkaan korjailuun.

Parhaimmassa tapauksessa ihonsavyt ja henkildiden valaisu on kuitenkin tark-
kaan mietitty jo kuvaustilanteessa. Varimaarittelija Walter Volpatto (2019) kertoo,
ettd han kun haneltd kysytaan miten han saa ihonsavyt nayttamaan hyvalta niin
han vastaa, ettd hanen ei tarvitse, silla han luottaa kuvaajaan, kuvaaja valaisee

kohteen nayttamaan hyvalta.
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4 TYOKALUT IHON KASITTELYYN

4.1 Color Wheels (Lift Gamma Gain)

Lahes kaiken varimaarittelyn perusta on varimaarittelyohjelmien color wheels
saadot, Resolven tapauksessa Lift Gamma Gain -tydkalu. Sen avulla on mahdol-
lista sdataa kuvan tummia (lift), keskitasoja (gamma) seka kirkkaita (gain) alueita.
TyOkalusta on myos Log versio, jolla alueita pystyy sdatamaan hallitummin ja
hienovaraisemmin, peruskorjailu tapahtuu kuitenkin suurimmaksi osaksi Lift

Gamma Gain -tyokalua kayttaen.

Kullekin alueelle on omat "varipallot”, joilla pystyy saatamaan kunkin alueen kirk-

kautta, seka varitasoja (Blackmagic Design 2017, 713).

Color Wheels Primaries Wheels

Offset

AAAD

KUVA 17. Color Wheels -nakyma.

Varimaarittelyn alussa on aina suotavaa pyrkia saamaan myos ihonsavyt mah-
dollisimman hyvan nakoisiksi jo pelkastaan yleisen varikorjailun aikana, jolloin
kuvan varimaarittely sujuu nopeammin. On myds mahdollista, etta riittdvan huo-
lellisella valaisulla, lavastuksella ja maskeerauksella tarkempia secondary saa-

toja ei tarvita ollenkaan (Lonnqvist, 2020).

Amerikkalainen varimaarittelija Walter Volpatto (2019) kertoo, etta heti ensimmai-
sia saatoja tehdessaan han balansoi kuvan tasot niin, etta kuvan kohde nayttaa
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hyvalta, eika niinkaan kiinnita huomiota mustan tai valkoisen tasoihin viela tassa

vaiheessa.

"Tahdon, ettd kohde nayttaa hyvalta. Kun katsot elokuvaa, silmasi menevat en-
simmaisena kuvan kohteeseen — joten varikorjailen kohteen nayttamaan niin hy-
valtd kuin voin kayttden kirkkautta, valkotasapainoa ja kontrastia.” (Volpatto
2019.)

Varimaarittelija Rob Bessetten (2018) mukaan tarkein tydkalu ihonsavyja vari-
maaritellessa on oikeiden tasojen saavuttaminen mahdollisimman aikaisessa vai-
heessa. Mikali varisavyjen, varikyllaisyyden ja valoisuuden tasot eivat ole kohdil-

laan jo ennen tarkempia saatoja, eivat ne tule toimimaan ollenkaan.

4.2 Power Windows

Power windows (kutsutaan joskus myos nimilla "windows” tai "maski”) kaytetaan
silloin, kun varimaarittelyssa halutaan rajata tietty saato koskemaan ainoastaan

tarkkaa osaa kuvasta.

Power windoweita on mahdollista tehda missa tahansa muodossa, seka eri muo-
toja pystyy myos yhdistelemaan yhdeksi suuremmaksi alueeksi tai niin, etta toi-

nen muoto leikkaa toista muotoa pois.

Power windoweita kaytetaan usein lukuisia jo pelkastaan ihon korjailussa, mikali
kyseessa on esimerkiksi korkeanluokan meikki- tai muotimainos. Windowien
avulla varimaarittelija pystyy korostamaan ja ehostamaan eri kohtia henkildon
kasvoista tavoilla, jotka eivat valttamatta kuvaajalla tullut kuvauksissa mieleen.
Mikali esimerkiksi henkilon silmat ovat lilan varjossa, voidaan niiden ymparille

tehda power windowin, jonka avulla voidaan nostaa silmien valoisuutta.

Tarkemmissa rajauksissa, etenkin jos kuvan kohde liikkuu, on suotavaa
tarvittaessa kayttaa montaa yksinkertaista power window muotoa sen sijaan, etta
yrittaisi saada yhden monimutkaisen power windowin trackattua kohteeseen.
Esimerkiksi mikali henkilon kasvoilla olisi kahdeksikon muotoinen varjo, jonka
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tasoja haluttaisiin nostaa, on parempi yhdistaa kaksi ympyran muotoista power

windowia, kuin kayttaa yhta kahdeksikon muotoista.

Power windowit toimivat myds hyvin kasi kddessa HSL Qualifierin kanssa, jolloin
on mahdollista tehda rajaus viela tarkemmin, esimerkiksi jos henkilon kasvoista

tahdotaan valita ainoastaan kirkkaat alueet.

KUVA 18. Esimerkki pyoreasta power windowista.

Transform

KUVA 19. Power window -nakyma
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4.3 HSL Qualifier

HSL Qualifier on tydkalu, jolla varimaarittelija pystyy valitsemaan tietyn alueen
kuvasta yhdistelemalla tarkkoja varisavy (H eli hue), varikyllaisyys (S eli satura-
tion) seka valoisuusalueita (L eli luminance) (Blackmagic Design 2017, 759).
Tasta syystda HSL Qualifier toimii myds usein suurena apuna ihon kasittelyssa
kuvan jalkituotantovaiheessa, silla sen avulla on mahdollista eristda ihonsavyt
muusta kuvasta kokonaan, jotta niita pystyy kasittelemaan omana kohteenaan

vaikuttamatta muuhun kuvaan.

Tyokalu sisaltaa myos varisavyn, varikyllaisyyden ja valoisuusaluesaatojen li-

saksi useita erilaisia keinoja saataa valintaa tarkemmin. Tallaisia ovat mm. de-

noise, clean black, clean white ja blur radius toiminnot. (Blackmagic Design 2017,
761).

KUVA 20. Alkuperainen kuva (matalakontrastinen log -materiaali kaannetty
Rec709 muotoon).
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KUVA 21. HSL Qualifier -valinta ihonvareista yhdistetty power window valinnan
kanssa.

Qualifier

Luminance

KUVA 22. HSL Qualifier -nakyma

KUVA 23. Ihonsavyja korjattu color wheelseilla, pehmitetty ja kontrastia lisatty.
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HSL Qualifier sisaltaa kuitenkin omat rajoitteensa, joita pystytaan isolta osin aut-
tamaan kayttamalla lisana power windowia. Esimerkkitilanne tallaisesta rajoit-
teesta olisi kuva, jossa henkild seisoo seinan edessa, jonka savy on lahella hen-
kilon ihonsavya. Mikali seinan savya tahdotaan muuttaa, pelkka HSL Qualifier ei
siihen yleensa riita, silla valinta tarttuu kiinni myos ihonsavyihin, talléin muuttaen
molempien savya samassa maarin. Power windowin avulla pystymme erista-
maan henkilon ihonsavyt pois valinnasta, jolloin pelkan seinan savyn saataminen

onnistuu. (Lonnqvist 2020.)

HSL Qualifieria on my0ds syyta kayttaa tarkasti ja varoen, etenkin raskaasti komp-
ressoidussa materiaalissa tarkan varialueen valinta saattaa olla hankalaa ja ai-
kaa vievaa. Mikali kuvassa on paljon kohinaa, saattaa myds HSL Qualifierin va-
litsema alue alkaa kohista sen mukana. Kuva on myds syyta tarkastaa aina eri-
tyisen tarkasti tyOkalua kayttaessa, ettei valinta vahingossa vuoda esimerkiksi

taustalla olevaan esineeseen, luoden jalleen epamieluisaa kohinaa.

"Secondariesin kaytdssa suurin ongelma on, etta niitd kayttdessa on suurempi
riski "paljastua” jos saadot eivat ole kohdillaan. Mita pitempikestoinen tuotanto,
sita suurempi todennakoisyys, etta tulee vastaan se yksi kuva tai kohtaus, jossa

saadot eivat toimikkaan ollenkaan.” (Rautio 2020.)

4.4 Hue vs Hue ja Hue vs Sat Curves

Hue vs Hue ja Hue vs Sat ovat kurveja, joilla pystytaan valitsemaan tietty varialue
kuvasta ja saatamaan sen varisavya (Hue vs Hue) tai varikyllaisyytta (Hue vs
Sat). Toisin kuin HSL Qualifier, kurvit eivat rajaa varia maskina, vaan vaikuttavat
koko valittuun varialueeseen. Hue vs kurveja kannattaa siis kayttaa silloin, kun

halutaan tehda laajempia saatoja kuvan varisavyille (McGregor 2018).
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KUVA 24. Hue vs Hue nakyma. Punaisia savyja saadetty violetimmaksi, vihreita
keltaisemmaksi.

Hue vs Hue tyokalu perustuu siihen, etta kurvilta rajataan jokin tietty varialue ja
valinnan keskimmaista pistetta saatamalla voidaan valitun varialueen varisavya
vaihtaa. Vetamalla pistetta yldspain vaihtuu varisdvy Hue vs Hue nakyman taus-
tan mukaan oikealta vasemmalle ja pistetta vetamalla alapain vasemmalta oike-
alle. Jos esimerkiksi valitaan punaiset savyt ja pistetta saadetaan kurvilla alas-
pain, muuttuvat punaiset alueet kuvassa ensin oranssiksi, sitten keltaiseksi ja lo-

pulta vihrean sinertavaksi.

Hue vs Sat kurvin nakyma on identtinen Hue vs Hue nakyman kanssa ja varialu-
een valinta tapahtuu samalla tavalla, mutta kun Hue vs Sat kurvia liikuttaa ylos
tai alas, muuttuu valitun varialueen varikyllaisyys. (McGregor 2018). Ylospain lii-
kuttaminen lisaa varikyllaisyytta ja alaspain vahentaa. Hue vs Sat kurvilla pystyy
esimerkiksi nostamaan sinertavasta kuvasta ihonsavyt paremmin esiin
(Maschwitz 2008).

KUVA 25. Hue vs Sat nakyma. Ihonsavyjen varikyllaisyys saadetty lahes musta-
valkoiseksi.
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KUVA 26. Varimaaritelty kuva Hue vs Sat saadon jalkeen.

Hue vs kurvit ovat nopea tapa saataa ihonsavyja ja niiden varikyllaisyytta, mutta
on myo0s otettava huomioon, etta mikali kuvassa on muualla saman savyisia asi-
oita, muuttuvat myos niiden saadot. Halutessaan on mahdollista yhdistaa Hue vs
kurveja power windowien ja/tai HSL Qualifierin kanssa, jolloin saadot kohdistuvat

vain tiettyyn alueeseen.

Hue vs Hue ja Hue vs Sat kurvit ovat erityisen katevia projekteissa, joissa on
edettava nopealla aikataululla, eika tarkempiin HSL Qualifier saatoihin ole aikaa.
Esimerkiksi tilanteissa, joissa kamera kaantaa joitakin ihonsavyja vahvasti ma-
gentaan pain, on helppo luoda lookkiin Hue vs Hue kurvi, joka hienovaraisesti
kaantaa tata aluetta magentasta punaiseen/keltaiseen pain.

4.5 Blur ja Sharpen

Varimaarittelyohjelmista 10ytyy lahes poikkeuksetta myods blur ja sharpen tyoka-
lut, joilla kuvaa pystytaan joko sumentamaan tai teravoittamaan. Naita tyokaluja
pystyy yhdistdamaan power windowin ja/tai HSL Qualifirierin kanssa, jolloin pysty-

taan tekemaan tarkka sumeutus/teravointi tiettyyn alueeseen kuvassa.

Esimerkkitilanne, jossa blur tydkalua saattaa tarvita on se, jossa henkilon kas-

voilla on jokin huomiota vieva yksityiskohta, esimerkiksi finni. Lahes aina tallainen
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asia olisi parempi siirtaa VFX artistin tehtavaksi, mikali yksityiskohta halutaan ko-

konaan poistaa, mutta usein se paatyy varimaarittelijan tehtavaksi.

Sharpen tyOkalua sen sijaan on mahdollista kayttaa esimerkiksi tilanteissa, joissa

kuvan kohde on jaanyt kuvaustilanteessa hieman epaskarpiksi.

Blur ja sharpen ovat helposti kuitenkin todella yliampuvia ja silmaan pistavia, silla
tyokalut vaikuttavat koko valittuun alueeseen, naita on siis syyta kayttaa erittain
varoen ja ainoastaan kun siihen on tarvetta. Koska taman tyylinen korjailu vaatii
erityista tarkkuutta, on varmistettava, etta se on myos aikataulullisesti mahdol-

lista.

4.6 Midtone Detail

Mikali ihoa tahdotaan varimaarittelyssa tasoittaa tai karhentaa, tarjoaa Midtone
Detail tahan hyvan lahtékohdan. Midtone Detail, eli MD, on tydkalu, joka perustuu
keskikirkkaiden alueiden sumentamiseen tai teravoittamiseen. Tama tarkoittaa
siis sita, etta MD vaikuttaa ainoastaan keskikirkkaisiin alueisiin, jonne ihon on
tarkoitus normaalisti sijoittua, eika sumenna talldin esimerkiksi ripsia, silmia tai
muita kasvojen yksityiskohtia, jotka lahes poikkeuksetta sijoittuvat kirkkaisiin tai

tummiin alueisiin.

Midtone Detail toimii parhaiten ihon korjailussa yhdistettynd HSL Qualifieriin tai
vahintdan power windowiin. Midtone Detailia on mahdollista saataa -100:sta
+100:an, jolloin 0 on neutraali. Kuten muunkin sumentamisen ja teravoittamisen
kanssa, on MD asetuksen kanssa oltava hienovarainen, tai efektista tulee her-

kasti liian silmaanpistava.



KUVA 27. Vasemmalta oikealle: MD -50, MD 0, MD +50

MD tyokalulle tyypillinen kayttdo on kuvan henkilon ihon pehmentaminen, jolloin
asetusta saadetaan miinuksen puolelle, mutta tyokalulle on myos olemassa mui-
takin kayttotarkoituksia. TyOkalulla pystytdan helposti lisdamaan henkilon ihoon

tekstuuria, mikali tarinalla haetaan karkeaa, realistista tuntua.

Lyhytelokuvassani "Jos Puu Kaatuu Metsassa” — josta edellinen kuva 18 on —
hyddynsin Midtone Detailin teravoitysominaisuutta Iahes kaikissa kohtauksissa.
Elokuva sijoittuu maailmanlopun aikaan, joten hahmoista oli tarkoitus luoda likai-
sia ja karkeita. Lisatty tekstuuri henkildiden kasvoissa korosti hahmojen tunneti-

laa, heilla on nalka, he ovat uupuneita ja vainoharhaisia.
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5 POHDINTA

Opinnaytetyoni aikana havaitsin, ettéa ihonsavyjen saatoon ja korjailuun on ole-
massa runsaasti eri tekniikoita, lahestymistapoja seka metodologioita. Yhdista-
vana tekijana lahes kaikilla varimaarittelijoilla oli luoda paras mahdollinen pohja
jo pelkassa varikorjailussa kayttaen primary tydkaluja kuten Lift Gamma Gain
saatoja. Yleisia tekniikoita ihonsavyjen tarkempaan kasittelyyn olivat HSL Quali-
fierin kayttd seka erilaiset power windowit, joilla ihonsavyt saadaan rajattua irti

muusta kuvasta ja niihin voidaan tehda tarkennettuja saatoja.

Lahes yksimielisesti suurin haaste ihonsavyjen tarkemmalle kasittelylle oli pro-
jektien tiukat aikataulut, silla tarkkojen aluevalintojen teko kuvissa vie runsaasti
aikaa. Muita yleisia haasteita ihonsavyn kasittelyyn olivat epaideaali kuvanlaatu
seka sekavalo, jossa iholle osuu valoa useammasta varilampatilaltaan eriavasta

lahteesta.

Vaikka samanlaisuuksia varimaarittelijoiden ja esimerkkien valilla 1oytyi, pysyy
aihe silti hyvin subjektiivisena. Meilla kaikilla on oma kasityksemme hyvista ihon-
savyista ja usein se saattaa vaihdella kuvakohtaisesti tai vahintaan projektikoh-
taisesti. Ei ole yhtd oikeaa tapaa kasitella ihonsavyja varimaarittelyssa, mutta

opinnaytetyoni avasi kuitenkin useita eri keinoja ja niiden kayttotarkoituksia.

Suurin haaste opinnaytetydssani oli 10ytaa tietoa ihonsavyjen kasittelyn teoria-
puolesta. Erilaisia tekniikoita I0ytyi kirjoista, artikkeleista ja videoista paljon, mutta
vastaus kysymykseen "miksi” jai usein puuttumaan. Tama johtuu varmasti osit-
tain menettelytapojen projektikohtaisesta vaihtelevuudesta ja siita, etta vastaus
"koska se nayttaa hyvalta” ei ole mydskaan vaarin. Varimaarittely ei ole matema-
tiikkaa vaan kuvaa on katsottava omin silmin ja paatettava mika nayttaa hyvalta
ja mika ei. Tasta syysta taiteellisia paatoksia on usein hankala selittaa, ellei ky-
seessa ole hyvin spesifi tilanne, jossa henkildsta on tahdottu tarkoituksella tehda

esimerkiksi sairaan tai kalpean nakoéinen.
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Tata opinnaytetyota kirjoittaessani opin aiheesta runsaasti uutta ja sain parem-
man ymmarryksen aiheen laajuudesta ja tarkeydesta. Pystyn taatusti tulevaisuu-

dessa hyodyntamaan oppimiani asioita omissa projekteissani.

Kiinnostukseni aihetta kohtaan kasvoi entisestdan etenkin elokuvien ja sarjojen
esimerkkeja analysoidessani. Vaikka valitsemani aiheeni onkin todella rajattu, pi-
taa se silti sisallaan edelleen enemman asiaa, kuin mita paasin opinnaytetyos-
sani kasittelemaan. Tulen jatkossa jatkamaan aiheen tutkimista ja eri metodien

ja tekniikoiden etsimista.
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LITTEET

Liite 1. Haastattelukysymykset Anssi Rautiolle

© N O o

. Millaisilla tydkaluilla, apuvalineilla (esim. scopet) ja tekniikoilla pyrit saa-

maan kuvan kohteen (kasvot, tuote yms.) nayttamaan hyvalta ennen se-
condaryja?

Montaako secondary saatéa (erityisesti HSL/power window) yleensa kay-
tat kuvakohtaisesti?

Millaisissa tilanteissa nama tulevat tarpeeseen esimerkiksi ihonsavyn kor-
jailussa?

Miten secondary saatdjen kayttd eroaa erilaisissa kuvissa? (Kasvot, ruo-
kakuva, tuotekuva jne.)

Miksi ja milloin henkilon ihonsavyn tarkka kasittely on erityisen tarkeaa?
Mika on tavoitteesi kasvojen ja ihon varimaarittelyssa?

Miten tavoite vaihtelee projektien valilla? Esim. mainos vs draama.

Milla tavalla tarina tai kohtauksen/kuvan sisalté ja konteksti voi vaikuttaa
kasvojen varimaarittelyyn?

Minkalaisia haasteita kuvamateriaali voi sisaltda secondaryjen kayttoon ja

ihonsavyn saatéon liittyen?

10. Miten nama haasteet rajoittavat varimaarittelijan tyéta?

11.Miten nama haasteet ylitetaan/kierretdan?

12.Miten nailta pystyttaisiin valttymaan? (Kuvaustilanteessa tai yleisessa

workflowssa)

13.Minkalainen on tyypillinen workflowsi secondaryihin liittyen?

Liite 2. Haastattelukysymykset Marcus Lonnqvistille

1.

2.

3.

4.

Millaisilla tydkaluilla ja tekniikoilla pyrit saamaan kuvan kohteen (kasvot,
tuote tms.) nayttdamaan hyvalta ennen secondaryja?

Montaako secondary saatda (erityisesti HSL/power window) yleensa kay-
tat kuvakohtaisesti?

Millaisissa tilanteissa nama tulevat tarpeeseen esimerkiksi kasvojen kor-
jailussa?

Miten secondary saatdjen kayttd eroaa erilaisissa kuvissa? (Kasvot, ruo-

kakuva, tuotekuva jne.)
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Miksi ja milloin henkilon ihonsavyn tarkka kasittely on erityisen tarkeaa?
Mika on tavoitteesi kasvojen ja ihon varimaarittelyssa?

Miten tavoite vaihtelee projektien valilla? Esim. mainos vs draama.

©® N o o

Milla tavalla tarina tai kohtauksen/kuvan sisalto ja konteksti voi vaikuttaa

kasvojen varimaarittelyyn?

9. Minkalaisia haasteita kuvamateriaali voi sisaltaa secondaryjen kayttoon ja
ihonsavyn saatoon liittyen?

10.Miten nama haasteet rajoittavat varimaarittelijan tyota?

11.Miten nama haasteet ylitetdan/kierretaan?

12.Miten nailta pystyttaisiin valttymaan? (Kuvaustilanteessa tai yleisessa

workflowssa)

13.Minkalainen on tyypillinen workflowsi secondaryihin liittyen?



