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1 Johdanto 

Tämän opinnäytetyön ensimmäinen, toiminnallinen osuus on toteutettu 2022 al-

kuvuodesta työsuhteessa Ylen kanssa. Projektin kohteena oli Yle Areenassa 

pyörivä Urheilustudio ja tilaukseen kuului saumattomasti toistuvia videoita stu-

diossa oleville näytöille osana digitaalista lavastusta. Työn kuvaus oli hyvin tark-

kaan rajattu ja opinnäytteen sisältö tarjoaa syventävän katsauksen yhden henki-

lön työprosessiin osana isompaa kokonaisuutta. Tavoitteena kirjallisessa osuu-

dessa on tarjota televisiotuotannosta kiinnostuneille harrastelijoille ja alalla työs-

kenteleville henkilöille katsaus työprosessiin tässä projektissa. 

Urheilustudion digilavastukseen kuului useita erilaisia elementtejä, joista video-

luukut olivat yksi taustalla näkyvä osa luomaan studioon tunnelmaa. Kuvamate-

riaali ei saanut olla liian dominoivaa ja sen tuli sopia yhteen fyysisten lavastei-

den ja AR-elementtien kanssa. 

Tässä opinnäytetyön kirjallisessa osuudessa keskityttiin kuvanrakentamiseen ja 

elokuvauksen teoriaan erityisesti kuvasommittelun näkökulmasta, sillä lopullisiin 

videoihin ei tullut kameraliikettä. Tältä osin grafiikka muistutti enemmän perin-

teistä staattista lavastusta ja eloa videokuvaan tuotiin minimalistisella liikkeellä 

ja muutoksilla maisemissa. 

2 Tilaus 

Tuotannon lavasteisiin on kuulunut useita tv-näyttöjä, joissa pyöritettiin lähetyk-

seen liittyviä informatiivisia bannereita ja rekvisiitaksi tarkoitettua grafiikkaa. 

Osaksi tätä digitaalista lavastusta haluttiin muutamia erilaisia lyhyitä, saumatto-

masti toistuvia videoita, joiden kaltaisia oli käytetty Urheilustudiossa aikaisem-

min. 
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Studion takaosissa oli kolme eri sijaintia, jonne videoluukut tulivat. Suurin näistä 

oli studion keskellä useasta näytöstä koostuva seinä, jossa pystyttiin pyörittä-

mään valtavia grafiikoita studion laajakuvissa. Keskusnäyttöjen kummallakin 

puolella oli pienemmät näytöt, jotka antoivat taustaa juontajille ja vieraille tiu-

kemmissa kamerarajauksissa.  

 
Kuva 1. Urheilustudion lavasteet (kuva Yle Areena, 2022) 

Metsämaiseman tuli sopia yhtäaikaisesti näille kolmelle näyttökokoonpanolle, 

avaruudellista- ja jäähallimaisemaa haluttiin pyörittää vain keskimmäisellä isolla 

näyttöseinällä. 

2.1 Aikataulu ja resurssit 

Työstöaikaa projektille annettiin puolitoista kuukautta, jonka aikana tuli tuottaa 

kolme erilaista maisemaa sekä renderöidä ja editoida näistä muutamia lyhyitä, 

saumattomasti toistuvia videoita. Samanaikaisesti projektissa työstettiin myös 

muihin lähetyksiin menevää grafiikkaa ja tämä lisäsi osaltaan haasteita henkilö-

kohtaiseen aikataulutukseen. 

Työsuhteessa toimittiin tavallisesti etätyöskentelyssä omalta kotikoneelta käsin 

ja studiolle pääsi vain tarvittaessa. Samanaikaisesti työstettiin NHL:n lisäksi 
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myös olympialaisten grafiikoita, joten studiotestien aikataulut olivat tiukat ja tuo-

tantoajan loppupuolella hankaloittivat yhteisien kokouksien aikataulutusta. 

2.2 Ennakkoehdot ja lähdemateriaalit 

Tehtävänanto oli suurimmaksi osaksi hyvin vapaamuotoinen maisemien ilmeen 

kanssa ja vain jäähallin kohdalla annettiin selkeä lähdekuva halutusta lopputu-

loksesta. Kaikkien videoiden tuli olla saumattomasti toistuvia, jotta kuvaustilan-

teessa ei tarvitse vaihtaa kamerakulmaa videokuvan katkeamisen piilottamisiksi 

ja tiedostokoko pystyttiin pitämään mahdollisimman pienenä. 

Kuvakooksi tuli täysteräväpiirto 1920 x 1080 pikselin tarkkuudella. Videoihin ei 

haluttu kameraliikettä, sillä grafiikka ei saanut olla liian levotonta ja viedä huo-

miota itse lähetyksestä tai muusta lavastuksesta. Sen sijaan videokuvaa halut-

tiin elävöittää muulla pienellä liikkeellä ja muutoksilla. 

Videoiden aiheiksi valikoitui kolme erilaista maisemaa. Ensimmäinen koko-

naisuus oli päivitetty versio aikaisemmasta lumisesta vuoristomaisemasta, jo-

hon haluttiin lisätä jäätynyt järvi. Jään pintaan haluttiin lisätä tekstuuri, jota oli 

käytetty muussa Urheilustudion visuaalisessa ilmeessä sekä studion lisätyssä 

todellisuudessa jo aikaisemmin ja näin yhtenäistää ilmettä metsämaiseman ja 

studion välillä. 

Toisen maiseman teema oli huomattavasti abstraktimpi avaruudellinen värikäs 

grafiikka, josta haluttiin erityisesti taustamateriaalia NHL:n logolle. Tästä rende-

röitiin myös versiot tiimien logoilla ja ilman minkäänlaisia logoja. 
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Kuva 2. Kuvakaappaus jäähallia varten annetusta lähdevideosta. 

Kolmanteen maisemaan annettiin videomuotoinen lähdekuva jäähallin kauka-

losta ja tässäkin maisemassa haluttiin jään pinnan olevan isossa osassa. Läh-

devideossa oli myös paljon valoja, kuten kameroiden salamavaloja, kattojen 

spottivaloja ja led-näyttöjä. Näillä valoilla toteutettiin suurin osa kuvan hillitystä 

liikkeestä. 

2.3 Samankaltaiset projektit 

Aikaisemmassa työharjoittelusuhteessa Ylen kanssa tuotettiin samankaltaisia 

saumattomasti toistuvia videoita osaksi digitaalista lavastusta ja tämän projektin 

työprosessi oli hyvin samankaltainen. Valmiiksi renderöityjen videoiden lisäksi 

Ylen Kuusijuhlaan toteutettiin green screenille Unrealista reaaliaikaisesti tois-

tuva talvinen metsämaisema. Green screenillä tarkoitetaan vihreää seinää, jo-

hon voidaan upottaa haluttu tausta ja erottaa näin helposti etualan esiintyjät ja 

elementit. Tähän erotteluun käytetään väriavaintamista (engl. chroma key), 

jossa valittu väri muutetaan läpinäkyväksi (PCMAG n.d.). Hyvän lopputuloksen 

saavuttamiseksi on suotavaa, ettei etualan elementeissä ole tätä väriä. 
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Kuva 3. Kuvakaappaus työharjoittelun aikana Kuusijuhlaan Unrealilla tuotetusta 
metsämaisemasta (kuva Yle Areena, 2021) 

Tässä uudessa projektissa kierrätettiin paljon jo toimiviksi koettuja 3D-element-

tejä sekä renderöintiasetuksia, vaikka uusien maisemien ei tarvinnut toistua re-

aaliaikaisesti studion taustalla. 

3 Kuvanrakentamisen teoria ja työkalut 

3.1 Kompositio ja liikkuva kuva 

Kompositiolla tarkoitetaan elementtien järjestelyä maisemassa katsetta miellyt-

tävällä ja helppolukuisella tavalla. Hyvin toteutettu kompositio on yksi tärkeim-

mistä kuvanrakentamisen osista, minkä avulla voidaan vaikuttaa katsojaan sa-

nattomasti herättäen tunteita ja ajatuksia (Videomaker 2018). 

Liikkuvaan kuvaan pätee tavallisesti samat sommittelun säännöt kuin staatti-

seen kuvaan. Videokuvan kompositioon vaikuttaa kuitenkin kaksi asiaa, jotka 

kannattaa ottaa huomioon ja ensimmäinen niistä on kuvasuhde. Nykyään filma-

tisoinnissa on tarjolla useita erilaisia standardisoituja kuvasuhteita, joille raken-

taa kompositio ja tätä aihetta käsitellään tarkemmin myöhemmässä luvussa. 

Toinen tärkeä elementti on liike ja sen mahdollisuus. Liikkeellä ja sen suunnalla 
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saadaan yksi muuttuja lisää kompositioon, jolla voidaan elävöittää kuvaa (Snell, 

Greg 2019). 

3.1.1 Piste ja viiva 

Kuvan perusyksikkö erityisesti digitaalisessa grafiikassa on piste, yksi kuvapik-

seli, josta näytölle piirtynyt kuva muodostuu. Pistetiheys määrittää kuvan tark-

kuuden. Tiheästi, peräkkäin sijaitsevat pisteet muodostavat viivan, joka voidaan 

kokea aktiiviseksi tai levolliseksi (Pesonen, Elisa 2007). 

 
Kuva 4. Horisontaalinen, vertikaalinen ja diagonaalinen viiva. 

Viivoilla on monenlaisia vaikutuksia riippuen niiden suunnasta ja joissain ta-

pauksissa viivan olemassaolo voidaan implikoida muilla keinoin kuten esimer-

kiksi katseen suunnalla. Vaakasuora viiva on yleensä rauhallinen ja tällaisia lin-

joja näkee luonnossa esimerkiksi merimaisemien taivaanrannassa. Horisontaa-

liin viivaan yhdistetään myös pysyvyys ja tasapaino ja sitä hyödyntävät kompo-

sitiot mielletään usein vakaiksi (Forbes 2012). 

Pystysuorassa viivassa on vaakaan nähden enemmän liikettä, korkeutta ja 

eräänlaista ylväyttä. Hyvää esimerkkiä vaikuttavista vertikaalisista linjoista voi-

daan ottaa suurkaupunkien pilvenpiirtäjistä, jotka piirtävät pitkiä vaikuttavia lin-

joja maisemaan. 

Kolmas viivojen perustyyppi on vino viiva. Tällä perustyypillä on taipumusta olla 

hyvin voimakas ja se yleensä implikoi staattisessa kuvassa liikettä, joka voi olla 
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esimerkiksi kaatuva tai nouseva. Hyvänä esimerkkinä filmiteollisuudessa diago-

naalisesta viivasta on kuuluisa hollantilainen kulma (engl. dutch angle). 

3.1.2 Kultainen leikkaus ja kolmannekset 

Kultainen leikkaus on piin tapaan irrationaaliluku, mikä tarkoittaa, ettei sillä ole 

loppua. Suhdetta on käytetty niin arkkitehtuurissa kuin kuvataiteessakin sommit-

telusääntönä jo antiikin ajoista asti kreikkalaisissa, egyptiläisissä ja islamilai-

sissa kulttuureissa (Pesonen, Elisa 2007). Tällä suhteella on myös monia muita 

imartelevia nimityksiä kuten kultainen keskiarvo, pyhä leikkaus sekä jumalalli-

nen osuus ja sitä käytetään usein kuvailemaan täydellistä kauneutta ja tasapai-

noa. Kultainen leikkaus määritellään seuraavasti:  

jana jaetaan kahteen osaan siten, että suuremman osan suhde pie-
nempään on yhtä suuri kuin koko janan suhde suurempaan osaan 
(Pesonen, Elisa 2007). 

Matemaattisissa kaavoissa kultainen leikkaus ilmaistaan merkillä φ (fii), joka on 

pyöristettynä noin 1,61803. Visuaalisesti ilmaistuna tästä muodostuu helpom-

min implementoitava kultainen spiraali, jonka kaltaisia muotoja löytyy luonnosta 

esimerkiksi simpukankuorissa ja kasvien kukinnoissa (Bourne, M 2013). 

Kuva 5. Kultainen leikkaus valokuvassa (kuva John Lemieux, 2007) 
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Spiraalia voidaan jatkojalostaa peilaamalla primääriset poikkiviivat, jolloin loppu-

tulokseksi saadaan kolmanneksia muistuttava jako, fiin ruudukko, joka noudat-

taa kuitenkin kultaisen leikkauksen mittasuhteita. 

 
Kuva 6. Siniset viivat ilmaisevat kolmanneksen sääntöä ja punaiset viivat fiin ruu-
dukkoa. 

Kolmanneksen sääntö on toinen yleisesti käytetty sommitteluperiaate, jossa ku-

van pinta-ala jaetaan samassa suhteessa pysty- ja vaakasuunnassa kolman-

neksiin. Sommittelemalla kuvan tärkeät kohdat johonkin neljästä viivojen ris-

teyskohdasta voidaan luoda miellyttäviä ja mielenkiintoisia kompositioita (Adobe 

n.d.). 

Näiden kahden peruskompositiomenetelmän tuottamat ruudukot ovat suhteelli-

sen samankaltaiset ja yleensä johtavat samankaltaisiin lopputuloksiin (me-

dium.com 2017). Kolmanneksen sääntö saattaa joissain tapauksissa olla liian 

ilmiselvä ja staattinen. Kultaista leikkausta pidetään puolestaan tasapainoisem-

pana ja soveltuvampana erityisesti maisemakuvaukseen, mutta kuvan lopulli-

seen estetiikkaan vaikuttaa valtavasti käytetty pinta-ala, joita erityisesti digitaali-

sessa tuotannossa on useita erilaisia. 
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3.1.3 Pinta ja kuvasuhde 

Kuvapinta-ala määrittelee sommittelussa käytettävän pinnan ja sen suhteet. 

Näillä kuvasuhteilla voidaan kommunikoida erilaisia tuntemuksia ja viestiä halut-

tuja merkityksiä katsojalle. 

Nykyään kotikäyttöisissä näytöissä ja digitaalisessa mediassa käytetään 

yleensä 16:9-kuvasuhdetta. Tämä juontaa juurensa aikaan, jolloin elokuvia tuo-

tettiin kuvasuhteella 4:3, mutta myös laajakuva (2.23:1) alkoi yleistyä anamorfis-

ten kameroiden ansiosta. Täten muodostui tarve ruudulle, joka pystyisi sisällyt-

tämään grafiikan kummastakin kuvasuhteesta leikkaamatta mitään pois 

(McCranie, John 2018). 

Kuva 7. Yleisiä kuvasuhteita filmituotannossa (kuva Ivan Quinones, 2021). 
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Laajakuva on suuressa suosiossa erityisesti elokuvatuotannossa, jossa yleensä 

halutaan näyttää mahdollisimman paljon sivuille ja yleisö on tottunut mieltä-

mään laajakuvan sinemaattiseksi ja intiimiksi, jopa klaustrofobisiksi. Kuvasuh-

teella, jossa ylhäällä on enemmän tilaa, kuten IMAXissa, voidaan paremmin il-

maista kuvatun kohteen kokoa, kuten esimerkiksi 2021 uudelleentehdyssä 

Dyyni-elokuvassa, jossa on useita valtavia eläimiä, rakennuksia ja muita koh-

teita. Ihmisillä on myös vahvoja mielleyhtymiä erilaisten kuvasuhteiden ja aika-

kausien välillä ja tätä käytetään usein hyödyksi historiallisissa filmeissä ja sar-

joissa (McCranie, John 2018). 

Kuvasuhteen ei tarvitse myöskään olla vakio koko videon läpi. Elokuvatuotan-

nossa käytetään yllättävän usein kuvasuhteen muutoksia, jolloin pystytään alle-

viivaamaan kohtauksista välittyvää viestiä lähes huomaamattomalla tavalla. Life 

of Pi -elokuva (2012) menee tässä suhteessa vielä askeleen pidemmälle ja jois-

sain kohtauksissa objektit kulkevat näiden kuvasuhderajojen yli luoden illuusion 

ruudulta ulos hyppäävistä elementeistä (Karthik, Mani 2013). 

Aina ei kuitenkaan tarvitse käyttää kuvattavalla kohteella koko pinta-alaa. Pinta 

voi olla yksinkertaisimmillaan geometrinen perusmuoto, kuten ympyrä, kolmio 

tai suorakulmio. Hyödyllinen menetelmä alleviivata elementtiä on rajata se mai-

seman sisäisillä objekteilla tai hyödyntää negatiivista tilaa, joka nostaa halutun 

kohteen huomion keskiöön. Tällaisia usein käytettyjä kehystämisen elementtejä 

ovat ikkunat ja oviaukot. Pintoja voidaan erotella toisistaan myös värillä, kont-

rastilla ja tekstuurilla. 

3.1.4 Rytmi, jatkuvuus ja vaihtelu 

Kuvanrakennuksessa tulee kiinnittää huomiota sen muuttujiin, joita ovat muun 

muassa muoto, koko, sijainti, suunta, etäisyys, lukumäärä ja tiheys. Näiden 

muuttujien avulla kuvaan voidaan synnyttää suhteita, rytmiä, tasapainoa, jännit-

teitä ja erityisesti liikkuvan kuvan kanssa näitä muuttujia muokkaamalla voidaan 

tuottaa liikettä (Pesonen, Elisa 2007). 
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Komposition rytmi on eräänlainen musikaalinen metafora visuaalisessa medi-

assa. Säännöllisesti toistuvat, pehmeät muodot ovat usein hyvin orgaanisia ja 

niissä on selkeä tasainen rytmi, jota on helppo seurata. Johdonmukaisuus kom-

positiossa auttaa katsojaa luomaan yhdenmukaisen mielikuvan, kun taas epä-

säännöllisyys luo jännitettä ja herättää mielenkiintoa (Forbes, Ted 2013). 

Objektien tiheys, lukumäärä ja etäisyys vaikuttavat myös kuvan rytmiin ja voivat 

luoda hyvin rajatusta kuvasta kiireisen, levollisen, kaoottisen tai harmonisen. 

Erityisesti minimalistisissa grafiikoissa, jossa kuvattu kohde ei välttämättä ole 

edes tunnistettava, kuvan rytmi nousee isoon osaan viestin ja tunteen välittä-

miseksi katsojalle. 

3.2 Videokuvan tuottaminen 

3.2.1 3D-ohjelmistot 

Unreal Engine oli selkeä valinta käytettäväksi ohjelmistoksi, vaikka siitä ei tehty 

erillistä toivetta asiakkaan puolesta. Maisemien rakentaminen ja renderöinti olisi 

hyvin voitu toteuttaa esimerkiksi Blenderillä tai toisella ilmaisella 3D-ohjelmis-

tolla. Jos asiakkaalla olisi ollut tarjota lisenssit Autodesk Mayan käyttöön, pro-

jekti olisi voitu toteuttaa myös sillä. 

Epic Games tarjoaa hyvät, helppokäyttöiset ja edulliset työkalut monenlaisien 

ympäristöjen rakentamiseksi. Näihin työkaluihin kuuluvat tietenkin Unreal En-

gine -pelimoottori ja Quixel, vuonna 2019 Epic Games pelitalon ostama, maail-

man suurin fotoskannattu assettikirjasto. Tästä assettikirjastosta löytyy yli 10 

000 erilaista korkealaatuista fotogrammetrialla kuvattua assettia fotorealistisista 

tekstuureista käyttövalmiisiin 3D-malleihin, joista valita sopivat omiin projektei-

hin. Quixeliin kuuluu myös Mixer-ohjelmisto, jonka avulla pystyy yhdistelemään 

Megascansin tekstuureita ja näin luomaan juuri projektiin tarvittavia tekstuureita. 

Saumaton yhteensopivuus näiden työkalujen välillä mahdollisti yksityiskohtais-

ten ja elävän tuntuisten maisemien luomisen yllättävän lyhyessä ajassa (Unreal 

Engine Features n.d.). 
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3.2.2 Renderöinti ja jälkikäsittely 

Renderöinnillä tarkoitetaan datasta muodostettua kuvaa näytöllä. Pelimoottorilla 

renderöinti sallii videokuvan tarkastelun reaaliaikaisesti jokaisessa projektin työ-

vaiheessa. Interaktiivisuus ja vapaus tehdä muutoksia ja nähdä nämä muutok-

set välittömästi mahdollistavat nopean työprosessin. Kuvan muodostamisen las-

kennallinen osuus voidaan toteuttaa käyttäen joko GPUta (engl. graphic proces-

sing unit) tai CPUta (engl. core processing unit). Äärimmäisen yksinkertaistet-

tuna: GPU on yksikkö, jonka nimenomainen tarkoitus on renderöidä ja täten se 

on erikoistunut tuottamaan reaaliaikaista kuvaa (Chernikov, Yan 2019). 

Reaaliaikainen renderöinti ei välttämättä tuota haluttua korkealaatuista videoku-

vaa erityisesti säteenseurannan (engl. ray tracing) ja suurikokoisten tekstuurien 

kanssa, sillä näiden toistaminen on vielä toistaiseksi kovin raskasta suurimmalle 

osalle nykyisiä koneita. Unreal tarjoaa kuitenkin mahdollisuuden renderöidä ras-

kaita ympäristöjä perinteisiksi kuvasekvensseiksi, jolloin jokainen kehys tuote-

taan omaksi yksittäiseksi kuvaksi. Tältä osin työprosessi muistuttaa yleistä ren-

deröintiprosessia, jossa kuvasekvenssi muutetaan takaisin videomuotoon jälki-

käsittelyohjelmassa. 

Jälkikäsittely tehdään yleensä tälle työvaiheelle tarkoitetussa ohjelmassa kuten 

Adoben After Effects ja Premiere. Jälkikäsittelyn työvaiheisiin kuuluu perintei-

sesti editointi ja leikkaukset, värimäärittely, musiikki- ja äänisuunnittelu ja efektit, 

mutta tässä teorian osuudessa keskitytään vain visuaalisiin jälkikäsittelyn 

osuuksiin (Skillshare 2020). 

Värimäärittely sisältää kontrastin optimoinnin, värikylläisyyden ja väritasapainon 

säädökset. Kontrastilla tarkoitetaan kuvan sävykkyyttä, valöörin eriarvoisuutta ja 

jyrkkyyttä. Hyvällä kontrastilla voidaan joko pehmentää tai voimistaa kuvaa ja 

nostaa elementtien huomioarvoa ympäristössä Kontrastin tasapainoa voidaan 

parhaiten tarkastella mustavalkoisesta kuvasta. Kuvista voidaan myös tarkas-
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tella niiden histogrammia, joka ilmaisee pikseleiden kirkkausarvoja horisontaa-

lilla janalla. Yli- ja alivalottuneet osat voidaan näin tunnistaa ja tarvittaessa ne 

voidaan yrittää editoida tai leikata pois (Arford, Kaitlyn 2021). 

Värikylläisyydellä tarkoitetaan kuvan kulööriä, värien voimakkuutta. Aidossa 

mustavalkoisessa kuvassa värikylläisyys on nolla ja kuva ei sisällä värejä, mutta 

mustavalkoisuutta voidaan imitoida myös todella murretuilla väreillä. Useimmi-

ten värimäärittelyssä halutaan muokata värejä ja niiden sävyjä tarkasti. Esimer-

kiksi trendikkäässä moody -jälkikäsittelyssä vihreän sävyjä taitetaan usein kohti 

sinistä, jolloin ne muuttuvat enemmän turkooseiksi (MuseCam 2016). Väritasa-

painolla varmistetaan, että kuvaan ei jää riitasointuja aiheuttavia värivirheitä. 

Erityisesti digitaalisesti tuotetut kuvat ovat usein epätasaisesti rakeisia ja rende-

röityyn kuvaan joudutaan joko lisäämään tai vähentämään rakeisuutta imitoi-

maan realistista filminkaltaista lopputulosta. Oikealla kameralla kuvattua tunnel-

maa luodaan myös vinjetillä, kevyellä tummennuksella kuvan ympärillä, joka 

auttaa samalla keskittämään katsojan huomiota. Syvyysterävyyttä voidaan li-

sätä myös jälkikäsittelyssä käyttäen maskia erottelemaan kuvan etu- ja taka-

alalla olevat elementit. 

4 Työnkulku 

Projektin alkuvaiheessa oli hankaluuksia saada järjestettyä yhteistä kokousai-

kaa, sillä tiimin jäsenet palasivat hyvin erilaisiin aikoihin joululomilta. Kaikeksi 

onneksi työharjoittelujaksolla oli ehditty jo keskustella muutamista ideoita erityi-

sesti jäiseen metsämaisemaan liittyen, joten sen suunnittelusta oli järkevintä 

aloittaa. Suurimmaksi osaksi maisemaan tarvittavat digitaaliset elementit olivat 

myös jo valmiiksi Unrealin projektissa. 

Metsämaiseman kohdalla projektin eteneminen oli hyvin suoraviivaista ja se val-

mistui suhteellisen nopeasti. Tämän maiseman kohdalla tehtiin vain muutamia 

pieniä elementtimuutoksia kuten jään pinnan kustomointi ja paremmin veden 
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ääreen sopivia kasveja ja kiviä Megascans-sivustolta. Eniten aikaa meni jälkikä-

sittelyyn ja maisemasta renderöitiin useita erilaisia otoksia ennen kuin lopullinen 

ilme oli päätetty. 

Avaruuden rakentamiseen päädyttiin käyttämään valmista blueprinttiä, joka 

mahdollisti sinemaattisten pilvien renderöimisen pelimoottorissa. Volumetrisyys 

oli tässä maisemassa isossa osassa, sillä avaruuden illuusio toteutettiin vain 

pallon sisäpintaan asetetulla 2D-tekstuurilla ja manipuloimalla valmista pilvien 

blueprinttiä sekä erivärisillä lokaaleilla valoilla. 

Suuritöisin näistä maisemista oli jäähalli, johon ei ollut valmiina minkäänlaisia 

resursseja. Kaikeksi onneksi annettu lähdemateriaali oli hyvin selkeä ja kapea 

syväterävyys teki suurimmasta osasta kuvaa esteettisen epätarkan. Kuvan su-

meus jälkikäsittelyssä mahdollisti yksinkertaisten 3D-mallien käytön menettä-

mättä realistista ilmettä, mikä helpotti massiivisen jäähallin mallintamista. Ajan 

säästämiseksi pohjana käytettiin ilmaisassettia ja sen pohjalta editoitiin pienellä 

polygontiheydellä suurikokoinen jäähalli ja sen osat. 

4.1 Assetit ja ymäristön rakentaminen 

Kuten aikaisemmassa luvussa mainittiin, suurin osa asseteista tuli Megascans-

assettikirjastosta. Assetilla tarkoitetaan yleensä objektia tai elementtiä, joista 

kuva koostuu. Blueprintit ovat puolestaan Unrealin oma järjestelmä luoda visu-

aalista koodia elementeille tai yhdistellä elementtejä helposti aseteltaviksi koko-

naisuuksiksi. Haussa oli useita skandinaaviseen luontoon sopivia 3D-malleja ja 

tekstuureita, millä jatkojalostaa ensimmäistä Urheilustudiolle tehtyä maisemaa. 

Projektin toteutuksessa pyrittiin käyttämään pelitasojen rakentamisessa hyvin 

standardia neljän vaiheen työprosessia. Aikaisemmissa samankaltaisissa pro-

jekteissa käytettiin tätä pohjaa ja se auttoi pitämään kiinni aikatauluista ja priori-

soimaan työvaiheita tiukoissa tilanteissa, jolloin aika ei riittänyt toteuttamaan 

kaikkia haluttuja elementtejä. 
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Kuva 8. Neljä tasoluonnin vaihetta (www.worldofleveldesign.com, 2019). 

Ensimmäinen prototyyppivaihe jäi kaikissa muissa paitsi jäähallin rakentami-

sessa hyvin minimalistiseksi, sillä Megascansin valmisassettien lisääminen ja 

poistaminen projektista oli ohjelmistojen liitännäisen ansiosta nopeaa ja help-

poa. Yksinkertaisien geometrioiden käyttö mahdollisti mittasuhteiden ja sijain-

tien saamisen sopiviksi ilman suurta ajan investointia ensimmäiseen vedok-

seen. 

Prototyyppivaiheessa maisemiin aseteltiin ensimmäiset kamerat testausta var-

ten. Yksinkertaisten geometrioiden kanssa oli suoraviivaista etsiä maisemista 

mielenkiintoisia muotoja ja tarkastella ympäristöä rajatun kehyksen läpi keskit-

tyen enimmäkseen suurimpiin massoihin. 

Toisessa vaiheessa tärkeimmät mallit, kuten kasvillisuus, pilvet ja revontulet oli-

vat jo valmiina ja jäähallin 3D-malli ei tarvinnut korkeaa polygontiheyttä lopulli-

seen versioon. Mittatilauksena tehtyjen assettien kanssa täytyi kiinnittää erityis-

huomiota tekstuureihin ja muotoihin fotorealistisen ilmeen ylläpitämiseksi. 

Metsän rakentamiseen käytettiin Unreal Enginen sisäistä proseduraalista työka-

lua, jotta metsämaisemasta saatiin mahdollisimman luonnonmukaisen näköi-

nen. Proseduraalinen volume-työkalu mahdollisti myös suuren alueen täytön ly-

hyessä ajassa sekä muokkauksen muuttamalla vain parametrejä, joilla Unreal 

generoi ja asettelee ympäristöön haluttuja assetteja. Edellisessä vaiheessa ase-

teltujen kameroiden kautta oli nopeaa tarkistaa, miten kukin parametri vaikutti 

maisemaan halutusta kuvakulmasta käsin. 

http://www.worldofleveldesign.com/
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Valaisulle varattiin projektissa huomattavasti työstöaikaa. Aikaisemman koke-

muksen perusteella videokuvan sovittaminen studioon oli omanlaisensa pro-

sessi ja lumiset maisemat osoittautuivat jälleen haasteellisiksi. Toisin kuin green 

screenin kanssa, tv-näytöt antoivat valoa ja suurimman näyttöseinän kanssa 

vaikuttivat osaltaan valaistukseen. Valkoiset osuudet olivat helposti liian kirk-

kaita ja rikkoivat studiolavastuksen kokonaisuutta.  

 
Kuva 9. Metsämaiseman ensimmäisiä liian kirkkaita valaisutestejä. 

Tästä syystä maisemien perusvalaistus oli äärimmäisen yksinkertainen ja suurin 

osa hienosäädöistä tehtiin jälkikäsittelyn työkaluilla. Valaisuvaiheeseen kuului 

myös jälkikäsittelyn esivalmistelu pelimoottorissa. 

Videokuviin haluttiin erityisesti tunnelmallisia valonsäteitä ja sommittelun kan-

nalta oli merkittävää ottaa alusta asti huomioon valojen suunta tämän efektin 

saavuttamiseksi. Volumetrinen sumu globaalisti ja lokaalisti auttoi luomaan fil-

maattisia valokeiloja sekä pehmentämään muutoin kovaa valaistusta. Volumet-

risellä valaistuksella sekä sumulla tarkoitetaan menetelmää, jossa imitoidaan 

valon kulkemista ilmassa olevien aerosolien läpi. 

Pelimoottorin viimeistelyvaiheessa lisättiin kaikki efektit ja viimeiset yksityiskoh-

dat kuten lumisade ja muut partikkelit. Tämä työvaiheet tehtiin ennen lopullista 
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kuvasekvenssin renderöintiä, jotta pelimoottorin ulkopuolella ei tarvitsisi tehdä 

muuta kuin minimaalista jälkikäsittelyä. 

4.2 Kamerat, sekvenssit ja kompositio 

Projektissa käytettiin Unreal Enginen Cinematic Camera-työkalua ja ensimmäi-

set kamerat aseteltiin maisemiin välittömästi prototyyppivaiheessa. Yhtenäinen 

syvyysvaikutelma oli näin helppo saavuttaa tuottamalla kopioita jo asetelluista 

kameroista ja jokaista kameraa ei tarvinnut säätää yksitellen. Maisemat olivat 

keskimäärin valtavia, joten sopiviksi linssiasetuksiksi riitti 50 mm f/1.8 halutun 

syvyyspiirron saavuttamiseksi. Kuvasuhteeksi tuli haluttu täyspiirto 16:9. 

Koko Unreal-projekti oli tarkoitus antaa työsuhteen päätyttyä asiakkaalle käytet-

täväksi ja muokattavaksi halutulla tavalla, joten jokaiselle kameralle luotiin oma 

samalla nimellä vastaava sekvenssi. Tällä tavoin pyrittiin luomaan mahdollisim-

man selkeä ja yksinkertainen käyttöliittymä, jossa jokaisen otoksen asetuksia 

pääsi muokkaamaan halutulla tavalla. Jokainen sekvenssi esivalmisteltiin ren-

deröimään 25 kuvataajuudella noin minuutin mittaisia videoita, jotta materiaalia 

olisi riittävästi jälkikäsittelyä ja leikkausta varten. 

Kuva 10. Unreal Enginen sekvenssityökalu. 

Varsinaista kompositioita varten esimerkkiä otettiin erityisesti maisemavaloku-

vauksesta. Suuressa osassa kuvasommitteluja käytettiin kolmanneksia, sillä se 

koettiin projektin päägraafikon kanssa miellyttävimmäksi erityisesti valtavalla 

keskimmäisellä näyttöjen kokoonpanolla. Studiota ympäröiville isoimmille näy-

töille valmisteltiin sommitelmat metsämaisemaan, jotka auttaisivat reunusta-

maan kokonaisuutta. Tämä sisälsi laajakuvan, jossa metsä ja vuoristo veivät 
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suurimman osan pinta-alasta reunoilla olevista näytöistä ja loivat yhtenevyyttä 

koko studion leveydeltä. 

4.3 Jälkikäsittely 

Ensimmäinen jälkikäsittely tehtiin suoraan pelimoottorissa, jotta prosessin ete-

nemisen esitteleminen asiakkaalle olisi mahdollisimman saumatonta etätyöym-

päristössä. Lyhyet kokoukset haluttiin pitää kompakteina, joten esivalmisteltujen 

jälkikäsittelyvaihtoehtojen promoaminen suoraan maisemassa säästi kaikkien 

tiimiläisten aikaa ja asiakas pystyi antamaan välittömästi palautetta, mikä näytti 

hyvältä ja mitä piti muuttaa.  

 
Kuva 11. Neutraali värihakutaulu ja alla editoitu, projektissa käytetty värihaku-
taulu. 

Jälkikäsittelyn työkaluna projektissa käytettiin Adobe Photoshopia ja värihaku-

tauluja (engl. color lookup table). Jälkikäsittelyn olisi voinut toteuttaa myös Un-

realin omilla työkaluilla ja asetuksilla, mutta Photoshop oli henkilökohtaisesti tu-

tumpi ja sujuvampi työkalu värimäärittelyille. 

Ensimmäiseksi halutusta kamerakulmasta otettiin kuvakaappaus, joka vietiin 

Photoshopiin muokattavaksi. Kuvanmuokkauksessa tuli käyttää säätötasoja 

(engl. adjustment layer), jotta muutokset voitaisiin myöhemmin lisätä hakutaulu-

pohjaan.  

Asiakkaalle suuntaa antaviin ensimmäisiin kuvanmuokkauksiin lisättiin yleensä 

kontrastia ja värikylläisyyttä, jotta grafiikka sopisi yhteen Urhielustudion kirkkai-

den pinkkien ja sinisten kanssa. Unrealin sisäiseen jälkikäsittelyyn kuului myös 

pienen väripoikkeaman (engl. chromatic aberration) lisääminen, jollaista usein 

ilmenee oikeiden kameroiden kanssa. Tämä ilmiö johtuu valon taittumisesta 

linssissä (Karttunen, Hannu n.d.). 
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Värimääritellyt, renderöidyt videot käsiteltiin loppuun Adode After Effectsissä, 

jossa tehtiin myös saumaton toistuvuus ja leikattiin videoiden kesto 30 sekun-

tiin. Videokuvaan lisättiin vähän rakeisuutta ja haalea vinjetti luomaan oikean 

kameran tuntua ja realismia.  

Kuva12. Unreal Enginessä on useita jälkikäsittelyn vaihtoehtoja. 

Pelimoottorissa tehdyn värimäärittelyn vuoksi kontrastiin ja värikylläisyyksiin ei 

tarvinnut enää tehdä muutoksia ja työnkulku oli tämän vaiheen osalta nopeaa. 

Viimeiseksi lopullinen versio koodattiin ulos jälkikäsittelyohjelmasta vaaditussa 

formaatissa ja toimitettiin tekniikkavastaavalle. 
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5 Johtopäätökset 

Videoluukkujen tekeminen tv-tuotantoon oli jälleen kerran palkitsevaa projektin 

haasteista huolimatta. Tiukka aikataulu ei onneksi haitannut ja kaikista halu-

tuista maisemista saatiin renderöityä ja editoitua useampia saumattomasti tois-

tuvia videoita, jotka saatiin toimitettua asiakkaalle. Työnkulkuun oli helppo 

päästä sisälle aikaisemman työharjoittelusuhteen ansiosta, vaikka tiimi oli tällä 

kertaa hieman erilainen ja uusien ihmisten kanssa työskentely oli jännittävää. 

Ensimmäisinä viikkoina oli hankalaa saada palautetta suunnitelmista, sillä vuo-

denvaihteen jälkeen tiimin jäsenet palasivat hyvin erilaisiin aikoihin takaisin lo-

milta. Sama toistui projektin loppuvaiheessa, kun tuotantojen studiotestit karsi-

vat osallistujalistaa etäkokouksissa ja viimeisinä viikkoina oli mahdoton aikatau-

luttaa yhteistä aikaa, jolloin tarkistaa lopputulosta. Omatoimisuus ja -aloitteisuus 

olivat isossa osassa jo ennen projektin alkua, mutta kommunikaation vähyys 

tuotti paljon haasteita ja asiakkaalta ei ehtinyt saada viimeistä palautetta teh-

dyistä videoista. 

Projektin aikana palaute oli hyvin positiivista ja muutostoivomukset ilmaistiin sel-

keästi. Haasteellisin maisema oli ehdottomasti abstrakti avaruus, sillä konsepti 

oli hyvin ympäripyöreä, eikä maisemaa juurikaan kommentoitu yhteisissä ko-

kouksissa lukuun ottamatta logoihin liittyviä kokosäätöjä. Lopullisen palautteen 

kuuleminen olisi ollut rakentavaa oman osaamisen kehittämisen kannalta, mutta 

tiiviiden aikataulujen kanssa on ymmärrettävää, että tällaiselle sessiolle ei stu-

dioajojen keskellä ollut aikaa. 

5.1 Työprosessin muutosideat 

Henkilökohtaisessa aikataulutuksessa olisi ehdottomasti varannut enemmän 

joustovaraa ja varautunut paremmin loppuajan kiireeseen ja kokouksien puut-

teeseen. Ylimääräinen viikko projektin loppupuolella renderöityjen videoiden 
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hienosäätöön olisi antanut mahdollisuuden saada aikaisemmin palautetta koko-

naisuudesta ja saada paremman käsityksen omasta onnistumisesta projektin 

kanssa. 

Uusien ihmisten kanssa työskenteleminen jännitti paljon ja osaltaan vei uskal-

lusta laittaa tiimiläisille rohkeammin sähköpostia maisemaideoinnin pyörittele-

miseksi ja palautteen saamiseksi. Vaikka projektissa ei ollut osoitettua ohjaavaa 

henkilöä opastamaan haluttuun suuntaan, olisi paremmalla henkilökohtaisella 

kommunikoinnilla pystytty edesauttamaan projektin etenemistä saumattomam-

min erityisesti juuri kiireisen aikataulun keskellä. 

Konkreettisia muutoksia työprosessiin tulee mieleen muutamia, erityisesti alku-

vaiheeseen, jossa olisi voinut olla hyödyllisempää tehdä miellekarttoja eikä su-

keltaa suoraan Unrealiin luonnostelemaan. Erilaiset visuaaliset kollaasit olisivat 

voineet helpottaa alusta alkaen yhteneväisen mielikuvan luomista halutusta il-

meestä ja pitää kokonaisuutta selkeämpänä myös itselle projektin etenemisen 

eri vaiheissa. 

Selkeiden listojen tekeminen Exceliin projektissa käytetyistä asseteista olisi ollut 

myös hyvin hyödyllistä, vaikka ne tuntuivat työskentelyn aikana olevan liikaa ai-

kaa vieviä eivätkä välttämättä antaisi lisäarvoa tehdylle työlle. Työsuhteen pää-

tyttyä asiakkaalta tuli kuitenkin kyselyitä muutamasta käytetystä assetista ja 

vaikka ne tuntuivat projektin aikana olevan selkeästi löydettävissä Unreal-pro-

jektin sisältä, olisi olemassa olevan listan lähettäminen ollut varmasti helpom-

paa varsinkin henkilöille, jotka eivät osaa käyttää Unrealia, mutta tarvitsevat 

näitä tietoja. 

Kokonaisuudessaan projekti oli opettavainen ja avaava kokemus työelämästä 

televisiotuotannon parissa.  Jatkossa tavoitteena sisäistää tästä opittuja asioita 

ja soveltaa saatua kritiikkiä parempien kompositioiden saavuttamiseksi.
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