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Liite 1          Käsikirjoitus  
 



 

Sanasto 

 
CTB-kalvo 
Valaisimen eteen asetettava kalvo, joka muuntaa tungsten-valon päivänvalon 
väriseksi (Jackman 2004, 67). 
 
Foley-ääni 
Videoon jälkiäänityksenä tehtävä tehoste (Pirilä & Kivi 2005, 162). 
 
FPS 
Ruutua sekunnissa (engl. frames per second) eli kuinka monta ruutua kuvaa 
taltioidaan tai toistetaan sekunnin aikana (Nashville Film Institute 2022). 
 
Freshnel 
Nimitys valaisimille, jotka sisältävät Augustin-Jean Freshnelin kehittämän 
linssin. Linssissä kaikki valoa taittavat rajapinnat on yhdistetty yhteen 
lasinpalaan. (The Editors of Encyclopaedia Britannica 2011.) 
 
H.264 
Videokompressoinnin standardi, jossa video pakataan viemään vähemmän 
tallennustilaa (Vcodex 2022). 
 
Huulisynkroni 
Huulten liikuttelu nauhalta tulevan äänen tahtiin (Merriam-Webster 2022). 

 
LED 
Puolijohdekomponentti, joka hehkuu valoa, kun siitä johdetaan läpi jännite. 
Käyttää huomattavasti vähemmän energiaa verrattuna muihin valonlähteisiin. 
(Whelan 2013.) 
 
Pre-chorus 
Musiikissa säkeistön ja kertosäkeen välissä oleva osuus, jota voidaan käyttää 
nostatuksena kertosäkeeseen (Kaul 2022). 
 
Prisma 
Prisma taittaa tai heijastaa valoa, valkoinen valo muodostaa taittuessaan 
prisman läpi spektrin eri värisiä valoja (Ilmatieteen laitos 2022). 
 
SMTPE-aikakoodi 
Standardi, joka on kehitetty alun perin videoeditoinnissa äänen ja kuvan 
synkronointia varten. Käytetään nykyisin myös tapahtumatuotannon eri osa-
alueiden synkronointiin. Aikakoodin rakenne on tunti:minuutti:sekunti:kehys. 
(Rees 2001.) 
 
Tungsten 
Video- ja valokuvauksessa käytetty termi valaisimille, jotka tuottavat lämpöä ja 
sävyltään kellertävän tai punertavan värin (Canon 2022a). 
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1 Johdanto 

 

 

Visuaalista taustamateriaalia näkee yhä useammin muusikkojen esiintymisten 

taustamateriaalina. Yleistymisen on aiheuttanut muun muassa materiaalin 

esittämisen mahdollistavan teknologian yleistyminen sekä hintojen lasku. 

Visuaalisen materiaalin tarkoitus on ennen kaikkea tukea esitystä sekä 

esiintyjän ilmaisua, ja tästä lähtökohdasta myös tämän työn tekeminen on 

lähtenyt liikkeelle. 

 

Opinnäytetyömme toiminnallisessa osuudessa valmistuu visuaalista 

videomateriaalia artistin käyttöön esiintymistilanteessa. Materiaalissamme 

yhdistyvät erilaiset graafiset elementit sekä efektit studiossa kuvattuun 

videomateriaaliin. Tarkoituksena on luoda yhtenäinen kokonaisuus, joka tukee 

artistin esiintymistä sekä brändiä, viemättä liikaa katsojan huomiota. 

Yhtenäisyys artistin brändin kanssa on myös nostettu olennaiseksi osaksi 

kokonaisuutta. 

 

Opinnäytetyön tietoperusta sisältää tietoa olennaisista elementeistä 

toiminnallisessa osuudessa valmistuvien visuaalien taustalla. Näitä elementtejä 

ovat väri, typografia sekä semiotiikka ja symbolit, joita käsitellään toiminnallisen 

osuuden lomassa. Toiminnallisessa osuudessa seuraamme taustavisuaalien 

luomisprosessia aina suunnitteluvaiheesta varsinaiseen käyttökohteeseen, eli 

esiintymislavoille asti. Luomisprosessia käsitellessä raportoimme myös työssä 

tehdyistä valinnoista, sekä kohtaamistamme haasteista. 

 

Visuaalinen käyttö tulee edelleen yleistymään ja muuntautumaan enenevissä 

määrin teknologian kehittyessä. Meille tarjoutui sopiva mahdollisuus 

työskennellä uraansa aloittelevan artistin kanssa projektissa, jossa saimme 

vapaasti mahdollisuuden toteuttaa omaa näkemystämme. Molemmat meistä 

ovat myös työskennelleet aiemmin tapahtumaympäristöissä, joten kykenimme 

hyödyntämään myös omaa kokemustamme työn tekemisessä. 
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2 Brändi 

 

 

2.1 Mikä on brändi? 

 

Brändi -sana on lähtöisin englanninkielisestä sanasta ”brand”. Sana on alun 

perin viitannut Yhdysvalloissa polttomerkkiin, joka on tehty karjaan. 

Polttomerkkien avulla omistajat tunnistivat omat eläimensä karjan joukosta. 

Aikoinaan polttomerkkejä on käytetty jopa rikollisten merkitsemiseen muiden 

ihmisten joukosta. (Sounio 2010, 25.) 

 

Vaikka sanan brändi alkuperäinen merkitys liittyi omistamiseen, tänä päivänä se 

viittaa ensisijaisesti tuotteelle, yritykselle tai henkilölle muodostuneeseen 

positiiviseen maineeseen (Kotimaisten kielten keskus 2020). Brändi muodostuu 

aina katsojan omista ajatuksista, mutta brändiä on mahdollista hallita osittain. 

Hallitseminen tapahtuu ohjailemalla kuluttajan ajatuksia ja mielikuvia. Brändi ei 

kuitenkaan koskaan ole täysin sen haltijan kontrolloitavissa. Viestinnässä 

brändin määrittely on lähtökohtana tärkein ja se on aina kuluttajan ja 

palveluntarjoajan yhteissumma. Brändi on identiteetti ja käsitteenä laajempi kuin 

värisuunnitelma tai fonttivalinta. Brändi tiivistää tuotelupauksen ja arvot viestien 

nämä asiakkaalle selkeästi. (Vierula 2021, 178–179.) 

 

Tässä työssä brändiä käsitellään lähinnä artistin, eli henkilön oman brändin 

kautta. Henkilöbrändiin vaikuttavia asioita ovat kaikki, mitä henkilö tekee tai 

sanoo julkisuudessa. Näkyvin osuus brändistä on visuaalinen ilme, mutta sen 

lisäksi brändi koskettaa myös kaikkea muuta tekemistä. Henkilön brändin 

luomiseksi tärkeintä on aitous. Asioiden, joista brändi muodostuu, olisi hyvä olla 

mahdollisimman aidosti osa identiteettiä. (Mattila 2014.) Brändin lähestyttävyys 

voi olla suunnitelmallista ja sanavalinnoilla voi vaikuttaa yksilön kokemukseen 

brändistä. Kun brändin arvot käännetään asiakaslähtöiseksi ja käytetään 

ulkopuolelta sisälle suuntautuvaa ajattelua, voi kohdeyleisö kokea suurempaa 

kuuluvuuden tunnetta. (Vierula 2021, 184.) 
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Toisaalta henkilön brändistä on mahdollista jättää asioita myös ulkopuolelle: 

suuren yleisön ei ole pakko saada tietää aivan kaikkea. Toiset julkisuuden 

henkilöt kutsuvat mielihyvin toimittajan olohuoneeseensa, mutta toisille tiukka 

yksityisyyden raja kulkee perheessä sekä puolisossa. Valinnan voi tehdä itse, 

mutta täysin salattu elämä yhteiskunnan keskellä on harvoin mahdollista. 

 

 

2.2 Artistien brändäys 

 

Musiikin ja artistien parissa työskenneltäessä brändin kanssa on oltava 

hienovarainen, sillä toisinaan artistit vierastavat kaupallisen brändin luomista. 

Myös kuulijoille voi muodostua helposti liian päälle liimattu kuva levy-yhtiön 

luomasta artistibrändistä. Brändin luomisen prosessina tulisi aina lähteä artistin 

omien vahvuuksien korostamisesta, tällöin voidaan kaikkein helpoiten luoda 

uskottava ja samaistuttava julkisuuskuva. Brändin luominen on helpointa 

aloittaa siten, että artisti tutkiskelee omia tekemisiään ja etsii itsestään 

korostettavia ominaisuuksia. (Mattila 2014.) Brändin luomisesta Markku Vierula 

(Vierula 2021, 183) tuo esiin yksinkertaisen kolmivaiheisen suunnitelman. 

Luominen alkaa brändin mahdollisimman tarkasta määrittelystä. Sen jälkeen 

voidaan luoda visuaalinen identiteetti, jota seuraavat slogan, missio sekä visio.  

 

Artistin brändi-ilme on ihanteellisessa tilanteessa olla yhtenäinen ja jatkuva 

myös musiikin ulkopuolella. Esimerkkinä tällaisesta brändistä voidaan pitää 

Sannia, joka on yksi 2010-luvun kuunnelluimpia suomalaisia naisartisteja 

(Hätinen, 2010). Sanni tunnistettiin suuren yleisöön tietoisuuteen noustessaan 

sinisistä hiuksistaan, mutta sininen teema ei pääty pelkästään hiuksiin. Kuten 

lehtien sivuilta ja medialähteistä voidaan havaita, väriteema laajeni niin 

julkaisujen kansikuviin, asusteisiin, kuin artistin esiintymisten ilmeeseenkin. 

 

Sannin vuonna 2016 julkaistun singlen ”Että mitähän vittua” aikaan vallinnut 

sininen teema näkyy hiusten lisäksi vaatetuksessa sekä kansikuvan taustalla. 

Vastavärinä siniselle on käytetty keltaista. Teema seuraa myös Sannin 

vaihtaessa hiustensa väriä: uudemmilla julkaisuilla nähdään punaista teemaa 

sekä sille sopivia vastavärejä. Hiuksien värin tärkeyttä Sannin henkilöbrändin 



9 

 

yhteydessä korostaa se, että värin muutoksen jälkeen useat mediat uutisoivat 

aiheesta. Sanni itse kommentoi Voice.fi-sivustolle näyttävänsä uusien hiusten 

kanssa ”siltä, miltä sisällä tuntuu”. (Voice 2016.) 

 

 

2.3 Anniina artistina 

 

Työn asiakas on suomalainen artisti Anniina, jonka debyyttialbumin ”Sä et tunne 

mua” tueksi kuvattiin tässä opinnäytetyössä esiteltävää materiaalia Joensuun 

Tiedepuistolla sijainneilla Karelia-Ammattikorkeakoulun Cadimef-studioilla. “Sä 

et tunne mua” -debyyttialbumi julkaistiin 4.10.2019. Artistiuden lisäksi Anniina 

Timonen on lappeenrantalainen lauluntekijä ja sanoittaja. Hänen kynänjälkeään 

on kuultavissa sekä suomalaisten ja aasialaisten artistien tuotannossa 

(Elements Music 2022). 

 

Projektin idea syntyi keikkaympäristössä mielenkiinnosta taustavisuaalien 

takana olevaan luovaan prosessiin. Lähdimme tutkimaan aihetta ja 

kartoittamaan suomalaisten ja ulkomaisten artistien käytössä olevia visuaalisia 

materiaaleja. Koska aiheesta ei aiemmin ole tehty opinnäytetyötä, valitsimme 

tämän aiheen. Yhteydenotto Anniinaan tapahtui keväällä 2019 ja ehdotimme 

yhteistyötä. Yhteydenpito tapahtui tiiviisti pikaviestimillä koko prosessin ajan. 

Koska kyseessä on debyyttialbumi ja artisti-imago tuore, ennakkomateriaalia 

graafisten elementtien pohjalle oli saatavilla niukasti. 

 

 

2.4 Brändi sosiaalisessa mediassa 

 

Nykyisin yksi tärkeistä väylistä artistin oman brändin vahvistamiseksi on 

sosiaalinen media. Suosituimmalla suomalaisella henkilöbrändillä Joalin 

Loukimaalla oli syksyllä 2020 jo lähes 3 miljoonaa seuraajaa, ja myös useat 

muut suomalaiset lähestyvät 2 miljoonan seuraajan rajaa (Harjumaa 2020). 

Sosiaalinen media antaa laajat mahdollisuudet rakentaa brändiään ja jakaa 

ajatuksiaan erilaisten toimintojen kautta. Artistien keskuudessa henkilöbrändien 

rakentajat jakautuvat oman kohdeyleisönsä mukaan eri alustoille. Vanhemman 
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yleisön suosikkien kannattaa olla aktiivisempia Facebookissa, jossa heidän 

kuulijansa viettää eniten aikaa, kun taas tuoreet nuorison suosikit tavoittavat 

yleisönsä paremmin TikTok-alustalla. (Tilastokeskus 2019.) 

 

Populaarimusiikille välttämättömänä työkaluna voidaan pitää mediateknologian 

mahdollistamia alustoja, joissa ihmiset tulkitsevat näkemäänsä oman 

kokemuksensa pohjalta (Aho 2007, 122). Myös visuaalisen brändi-ilmeen 

vahvistamiseen Instagram on tärkeä väline tänä päivänä: useat artistit vaihtavat 

aina musiikkia julkaistessaan myös Instagram-syötteensä kuvien teemaa 

luoden yhtenäisen ilmeen. Aiemmin esimerkkinä mainittu Sanni noudattaa myös 

tässä tapauksessa samaa väriteemaa. Hänen tiliään tarkastellessa huomaa 

selvästi, että sinisten hiusten aikana myös hänen kuviensa väriteemassa on 

usein nähtävissä muita sinisiä elementtejä. 

 

Visuaaleilla ja sosiaalisen median ilmeellä on luonnollisesti myös 

yhteneväisyyksiä. Artistin brändin kokonaisuudessa ilmeneviä värimaailmoja 

esiintyy myös visuaaleissa. Värejä laajemmin myös brändin välittämä tunnelma 

on pyrittävä huomioimaan visuaaleja luodessa. Nykyisin artistin julkaisun 

yhteydessä on tyypillistä luoda myös videomateriaalia osana sosiaalisen 

median kampanjaa. Sosiaalisessa mediassa voidaan julkaista kappaleista 

lyhyitä maistiaisia, joiden tueksi on usein kuvattu video. Lisäksi 

julkaisualustoista ainakin Spotify mahdollistaa nykyisin lyhyen videon liittämisen 

kappaleen yhteyteen niin sanotulla Spotify Canvas-toiminnolla. (Ahonen 2021.) 

Erityisesti näiden videoiden ja visuaalien välinen suhde voi olla läheinen, sillä 

niissä on jopa mahdollista käyttää samaa materiaalia.  

 

 

3 Ennakkotuotanto 

 

 

3.1 Työnjako 

 

Ryhmän sisäinen työnjako oli ensimmäinen tuotannon vaihe. Pidettiin tärkeänä 

sitä, että kummallakin työn tekijöistä on selkeät vastuualueet, jotka määriteltiin 
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heti projektin alussa. Kummankin tekijän osaamisalueet yhdistyvät 

videokuvauksen kohdalla ja molempien kokemus esittävästä tekniikasta 

laskettiin vahvuudeksi. Aikaisempi yhdessä työskentely tapahtuma-alalla 

mahdollisti työryhmän avoimen kommunikoinnin projektin alussa. Näin ollen 

suunnitteluun osallistuivat molemmat tekijät, joka on mahdollistanut nopean 

siirtymän suunnitteluvaiheesta kuvauksiin. 

 

Otto Kärkkäinen toimi kuvauksissa projektin pääkuvaajana sekä valaisijana. 

Jälkikäsittelyssä leikkaus sekä ympäristön mallintaminen kuuluivat hänen 

vastuualueeseensa. Milla Miettisen vastuualueina olivat lopullinen käsikirjoitus, 

ohjaus sekä tuotannolliset järjestelyt ennen kuvauspäiviä ja niiden aikana. 

Kuvausten jälkeen vastuulle jäivät grafiikan tuottaminen sekä avustavat tehtävät 

jälkikäsittelyssä.  

 

 

3.2 Luovasta ennakkotyöstä käsikirjoitukseksi 

 

Max Juntunen (1997, 162) paneutuu teoksessaan Elävän kuvan sanasto 

elokuvateoksen ennakkosuunnittelun vaiheisiin. Kaikki alkaa käsikirjoituksesta, 

jota seuraa taiteelliset, tuotantotekniset sekä taloudelliset suunnitelmat. 

Taiteellinen suunnitelma käsittää elokuvauksessa perinteisesti ohjaajan 

päätöksiä.  Se sisältää tyylillisiä päätöksiä, jotka ottavat huomioon kohdeyleisön 

sekä pohjimmaisen syyn luomiseen. Roolitus sekä kuvauspaikat kuuluvat myös 

perinteisesti valintoihin, jotka tehdään tässä vaiheessa. (Juntunen 1997, 162.) 

Valinnat tässä työssä on tehty työryhmän sisällä asiakasta konsultoiden ottaen 

huomioon käytettävissä olevat resurssit.  

 

Toteutuksen jäsentäminen aloitettiin vapaamuotoisella listalla ideoita 

suunnittelusessiossa. Suunnittelu toteutettiin aivoriihen hengessä noudattaen 

sen periaatteita vapaasta tuottamisesta ilman kritiikkiä, kehittäen yhteisiä 

konsepteja määrällisesti merkittävästi. Onnistuneessa aivoriihessä jokaisen 

ryhmän jäsenen ääni saadaan kuuluviin ja ryhmä tuottaa paljon konsepteja 

projektia varten. (Aaltonen 2018, 30–41.) Säännöksi sovittiin myös se, että 

mitään ei missään vaiheessa poisteta vaan ainoastaan lisätään. Tämä 
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myötäilee Kanerva Cederströmin (Cederström 2003, 102–103) ajatusta siitä, 

että luonnospöydällä materiaalia tulee haalia ja säilyttää itseltään turvassa, 

vaikka myöhemmässä vaiheessa se tulisi leikattua. Tässä vaiheessa tarkoitus 

oli kerätä yhteen jokainen ajatus, tehokeino, konsepti sekä olotila, joka kumpusi 

albumin musiikkia kuunnellessa. Matalalla kynnyksellä listan luominen takasi 

sen, että hyvät ideat eivät jää kirjoittamatta ylös, vaikka ne eivät tulisikaan 

käyttöön juuri siinä hetkessä kuin alkuperäinen käyttötarkoitus oli.  

 

Tämän listan perusteella aloitettiin keskustelujen avulla jäsentämään 

kappaleiden omaa sisäistä tematiikkaa. Kappalekohtaisen tunnelman lisäksi 

sanoitukset sekä artistin oma henkilökohtainen näkemys omasta tuotannostaan 

näyttivät suuntaa taiteellisille valinnoille. Anniinan kohdeyleisön osittain nuoren 

iän takia pidimme tärkeänä, että vaikka albumin teemaa voisi luonnehtia 

tummaksi, sisältöä käsikirjoittaessa täytyi ottaa huomioon esiintymisympäristö ja 

kuulijat. Monen kappaleen syvästi henkilökohtaisten teemojen takia tämä ei 

aina ollut helppoa. Keskustelujen pohjalta saatiin aikaan konsepteja, joissa 

yhdistyi usein erilaisia tosiaan tukevia ehdotuksia. 

 

Käsikirjoitus on tuotannon väline, jonka perimmäinen tehtävä on jäsentää teos 

katsojaa kiinnostavaan muotoon. Käsikirjoitus auttaa hahmottamaan 

kokonaisuutta, helpottaa kommunikointia työryhmän kanssa sekä auttaa 

arvioimaan tarvittavia tuotannollisia resursseja. (Aaltonen 2018, 13–15.) 

Synopsis eli tiivistelmä on varhainen käsikirjoittamisen vaihe, joka hahmottaa 

kokonaisuutta menemättä yksityiskohtiin, mutta antaa kuitenkin lukijalle 

käsityksen tyylilajista ja tapahtumista (Satakunnan elävän kuvan keskus 2022). 

Synopsikset tässä työssä ovat muutaman lauseen mittaisia ja jokaiselle 

kappaleelleen on luotu oma tiivistelmä. Ne ovat järjestäneet laajaa 

kokonaisuutta helposti käsiteltäviin osioihin. Teimme erikseen myös ohjaajan 

version käsikirjoituksesta, jossa käsitellään kokonaisuutta kuvausteknisen 

näkökulman kautta ja annetaan ohjeistuksia leikkaajalle (liite 1). 

 

Hyvä käsikirjoitus on jaettu kohtauksiin, jotka kuvailevat tapahtumia 

yksityiskohtaisesti mahdollisia vuorosanoja ja tekoja myöten. Käsikirjoitus ei 

puutu kuitenkaan kuvauksellisiin haasteisiin vaan on oma itsenäinen 
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työvaiheensa, joka kuvaa tapahtumia ja sisältöä. (Aaltonen 2018, 134–135.) 

Käsikirjoittaja kuvaa toimintaa ja vastaa kysymyksiin mitä, missä ja miten 

(Lampela 2003, 31). 

 

Kuvakäsikirjoitus on ennakkotuotannon vaihe ja ohjaajan työkalu, jossa on 

purettu käsikirjoittajan tuottama teksti sarjaksi kuvia ottaen huomioon 

kuvausteknisiä seikkoja (Pirilä & Kivi 2010, 63). Kuvakäsikirjoituksessa 

ratkaistaan, kuinka otokset tahdotaan kuvata kuvakokoa ja perspektiiviä 

myöten. Valintoja tehdään sen perusteella ohjaajan ja mahdollisesti kuvaajan 

toimesta, miten kokonaisuus saadaan tehokkaimmin tunteita herättäväksi. 

Parhaimmillaan kuvakäsikirjoitus on taidetta, josta voidaan tehdä havaintoja 

kokonaisuudesta. (Aaltonen 2018, 161.) Tämän työn kuvakäsikirjoitukset on 

piirretty käsin ennen harjoituskuvauksia, joista esimerkkinä työssä käytämme 

Fuckboy-kappaleen kuvakäsikirjoitusta (kuva 1).  

 

 

Kuva 1. Fuckboy kuvakäsikirjoitus (Kuva: Milla Miettinen). 

 

Perinteisen kuvakäsikirjoituksen tavoin tämän työn kuvakäsikirjoitukset 

sisältävät löysän kuvakartan siitä, mitä lähdetään kuvaamaan sekä kirjallisen 

ilmaisun oton sisällöstä. Näiden sisällöllisten tiedonvälityskeinojen lisäksi 

kuvakäsikirjoituksessa on annettu myös jälkikäsittelyyn ohjeistuksia, jotta 

kokonaisuus pysyy jatkuvasti helposti hahmotettavissa. Tämän lisäksi korteilta 

löytyy myös viittauksia välineistöön, mitä tarvitaan kyseisen kohtauksen 

kuvaamiseen. Edellä mainitut piirteet myötäilevät ohjauskäsikirjoitusta, joka on 
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ohjaajan väline kokonaisuuden hallitsemista varten, jossa on huomioitu 

kuvausteknisiä seikkoja suorituksesta kaluston valintoihin (Aaltonen 2018, 166). 

 

Käytännössä kuvauspäivänä kuvakäsikirjoitus käytiin yhdessä läpi, jotta 

jokainen työryhmän jäsen työskenteli varmasti samaa päämäärää kohti. 

Kuvakäsikirjoitus havainnollistaa ja auttaa sisäistämään kohtaukset piirroksien 

kautta työryhmän jäsenille (Hytönen & Mandart 2004, 68). Kuvauksien aikana 

kuvakäsikirjoituksessa pyydettyjen kuvien lisäksi on kuvattu enemmän 

materiaalia, jotta pystyimme hyödyntämään sitä tarvittaessa ilman tarvetta 

uudelle kuvauspäivälle. Jatkuvuusongelmien välttämiseksi oli tärkeää saada 

kaikki kuvat saman päivän aikana ja tässä työryhmä onnistui.   

 

Kuvakäsikirjoitukset ovat toimineet tukena jälkityön aikana jäsentämässä ja 

hahmottamassa kokonaisuutta. Ne antavat viitekehyksen siihen, millainen 

visuaalinen näkemys kuvatessa on ollut. Kommentit efekteistä, joita tulisi 

hyödyntää ovat nopeuttaneet prosessia. Niiden avulla yhdellä katseella voi 

hahmottaa rakenteen sekä taiteellisen näkemyksen lopputuloksesta. 

 

Kun verrataan kuvakäsikirjoituksen ja käsikirjoituksen merkitystä työssä, 

voidaan todeta, että suurempi apu kokonaisuuden hahmottamisessa on tullut 

kuvakäsikirjoituksesta. Käsikirjoitus on kuitenkin antanut pohjan 

kuvakäsikirjoituksen luomiseen eikä ilman tätä välivaihetta olisi voitu edetä. 

Kuvakäsikirjoituksen hyöty on näkynyt siinä, että siitä pystyy silmäyksellä 

hahmottamaan kuvakoon, oton sisällön sekä jälkityön prosessit. 

 

Suurin osa viimeistellystä videomateriaalista on pysynyt uskollisena 

käsikirjoitukselle. Kuitenkaan tämä ei ole ollut mahdollista kaikkien kappaleiden 

kohdalla vaan osa on kokenut muutoksen leikkauspöydällä. Syitä tähän on 

voinut olla esimerkiksi kappaleen sanoituksien tai ratkaiseva tempon 

muuttuminen ennen julkaisua. Nämä muutokset ovat luoneet haasteita 

jälkikäsittelyn ja toteutuksen kannalta. Vaikka kuvaukset olisi voinut ajoittaa 

albumin julkaisun jälkeen, eivät nämä muutokset ole kuitenkaan aiheuttaneet 

kokonaiskuvalle merkittäviä ongelmia. 
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3.3 Tuotantotekninen toteutus 

 

Ennakkovalmisteluista tärkeimpinä tämän työn kannalta nostetaan esiin 

käsikirjoituksen ja sen purkamisen jälkeen kuvausaikataulutuksen, 

koekuvaukset ja työryhmän, kaluston sekä kuvauspaikan hankkimisen. 

Tuotantoteknisessä suunnitelmassa määritetään selkeitä rajoja hankkeelle, 

kuten aikataulutus ja toteutustapa sekä suunnitelmat ennakko- sekä jälkityölle 

(Juntunen 1997, 162). Työryhmälle oli tärkeää luoda yhteinen alustava 

suunnitelma, jotta tiedämme tarkalleen mitä odottaa työryhmältä. Sovimme, että 

kaikkiin albumin kappaleisiin luodaan taustavisuaalit, joita voidaan käyttää 

artistin esiintymisen tukena. Itse työ yhdistää graafista, kuvauksellista ja 

tuotannollista osaamista ja sen voi yhdistää yhteiseen mielenkiintoon eli 

musiikkiin. 

 

Saimme albumin ennakkokuunteluun, johon päivitettiin ajan tasalla olevia 

versioita kuvauspäivän lähestyessä. Materiaali oli ladattu yksityiseen kansioon 

Google Drive-palvelussa. Osa kappaleista oli tässä vaiheessa jo viimeisessä 

muodossaan, mutta ennen julkaisua moni silloin kuulemistamme demoista on 

saanut uuden muodon. Nämä muutokset ovat luoneet omat haasteensa 

prosessin jälkikäsittelyvaiheessa, jota käsittelemme myöhemmin lisää tässä 

opinnäytetyössä. 

 

Kaluston ja työryhmän sijaitessa Joensuussa oli järkevää, että artisti matkustaa 

kuvauslokaatioon käytettävissä oleviin tiloihin. Löysimme aikataulusta raon, 

johon pystyimme sijoittamaan kolmipäiväiset kuvaukset ja varasimme heti 

Cadimef-studiot käyttöömme. Alkuperäinen kuvauspäivien määrä perustuu 

albumin kappaleiden määrään. Vaikka kaikki sujuisi suunnitelman mukaan, 

kuluu aikaa silti kaluston siirtämiseen, valojen suuntaamiseen sekä 

puvustukseen ja maskeeraukseen. Kiireen tunnun ja stressin välttäminen oli 

tärkeässä asemassa kuvauksissa, joissa paikalla oli asiakas.  

 

Kalusto ja tila valikoituivat saatavilla olevien resurssien perusteella. Cadimef-

studiot olivat opiskelijoiden varattavissa oleva tila, jossa oli mahdollista järjestää 

suurempia tuotantoja varten kuvauksia. Tilan valaisuun liittyvistä ratkaisuja 
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käsittelemme myöhemmissä kappaleissa. Studion viereistä studiota käytimme 

maskeerauksen ja puvustuksen tiloina. FlexTrak-rata ja JimmyJib-kraana 

valikoituivat erikoiskalustoksi, jotka varasimme käyttöömme. Myös näihin 

ratkaisuihin paneudumme myöhemmissä kappaleissa. 

 

Työryhmän valitsimme oman vuosikurssimme jäseniä hyödyntäen. Pidimme 

tärkeänä sitä, että tiesimme yhteistyön olevan saumatonta ja valitsimme 

kuvausassistentiksi Ville Laitisen. Villen työtehtäviin kuului assistentin roolissa 

rakentamista, kuvaajan avustamista sekä muita tuotannollisia juoksevia asioita. 

 

Järjestimme harjoituskuvaukset varsinaisia kuvauspäiviä edeltävänä 

viikonloppuna. Tarkoituksena oli rakentaa valmiiksi FlexTrak-rata sekä kraana, 

joiden asetteluun ja testaamiseen tiesimme kuluvan aikaa. Kuvasimme myös 

muita testiotoksia ja työstimme lyhyitä pätkiä itseämme artistia varten, jotta 

pystyimme näyttämään, mikä oli tavoite. Viikonlopun tavoitteena oli ottaa se, 

mikä paperilla toimi ja laittaa se todelliseen testiin. 

 

Kuvauspäivien aikataulutus tehtiin hyvissä ajoin etukäteen. Jokaiselle päivälle 

tehtiin joustava järjestys, joka sisälsi missä järjestyksessä materiaali kuvataan. 

Varsinaisia aikoja ei asetettu, vaan etenimme kohtauksesta toiseen niiden 

valmistuessa. Tiesimme, että kuvausten kestoa oli vaikea määrittää etukäteen, 

joten aikoja ei kirjattu etukäteen ylös. Kuvauspäivinä päivän agenda oli kaikkien 

saatavilla seinällä ja ottojen valmistuessa, vedettiin ne listalta yli. Koimme 

tämän hyväksi tavaksi seurata edistystä ja pitää aikataulua yllä. 

 

Ennen kuvaamista vastasimme maskeerauksesta ja samanaikaisesti tapahtui 

teknistä valmistautumista valojen suuntauksen ja kuvauskaluston valmistelun 

merkeissä. Itse kuvausten aikana kukin vastasi ennalta sovituista tehtävistä 

kuvauksen, ohjauksen ja avustuksen merkeissä. Saman kaavan mukaan yhden 

kuvauspäivän aikana kuvattiin kahdesta neljään taustavisuaaliin materiaalit. 

Aikataulutuksessa otettiin huomioon myös se, että mikäli aikaa jäi, siirryttiin 

kuvaamaan myös seuraavan päivän agendassa olevaa materiaalia. 
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Raakamateriaalin loppusijoituspaikkoja on useita. Pidimme tärkeänä, että 

materiaalin ainutlaatuisen kuvausmahdollisuuden vuoksi se ei pääse 

katoamaan. Materiaali tallennettiin kahden tietokoneen lisäksi kahdelle 

ulkoiselle kovalevylle sekä pilvipalveluun. 

 
 

4 Kuvaustekninen toteus 

 

 

4.1 Kuvauksen perusteet, kohde ja rajaus 

 

Missä tahansa videototeutuksessa tärkeässä roolissa on kalusto. Tähän työhön 

valittiin kameraksi järjestelmäkamera Canon EOS 5D Mark III. Hyvälaatuinen 

perinteisesti valokuvaukseen tarkoitettu kamera toimii studio-olosuhteissa 

videokameran tavoin, mutta pienen kokonsa tuoman edun takia päädyimme 

valintaamme videokameran sijaan. Kameran video-ominaisuuden taltioima 

kuvasuhde on 1920 x 1080 pikseliä ja nopeus 25 fps. (Canon 2022b). 

 

Materiaalin kuvauslokaatioksi valikoitui Cadimef-studiot Joensuussa. Teimme 

valinnan kuvata koko materiaalin samassa paikassa, sillä pystyimme 

hallitsemaan tilaa eikä ulkoisille häiriötekijöille jää mahdollisuutta vaikuttaa 

taltiointiin. Jatkuvuuden kannalta otosten on tärkeä olla saumattomasti 

leikattavissa yhteen, johon studiokuvaus antoi hyvän lähtökohdan sillä valoon 

tai muihin hallitseviin elementteihin eivät pystyneet vaikuttamaan ulkopuoliset 

tekijät (Pirilä & Kivi 2005, 50–51). Myöskään luonnonvalo ei päässyt 

vaikuttamaan värilämpötilan säätelyyn, vaan materiaali pystyttiin kuvaamaan 

tasalaatuisena. Koska kyseessä oli julkaisematonta musiikkia, jota täytyi pystyä 

toistamaan ilman ulkopuolisia, pidimme studion äänieristyksellisiä 

ominaisuuksia tärkeinä työrauhan kannalta. Käsittelemme studion varustusta 

esimerkiksi valon kannalta vielä myöhemmin tässä työssä.  

 

Kuvakoko määrittää kuvan rajauksen, ja ihminen määrittää kuvakoon mitat. 

Kuvakokojärjestelmiä on kaksi: 5- ja 8-portainen, näistä tässä työssä on käytetty 

8-portaista järjestelmää, joka on tarkempi määritelmissään. (Hytönen & Mandart 

2004, 16.) Molemmissa järjestelmissä on samat lähtökohdat, eli kokokuvassa 
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ihminen näkyy kokonaan, puolikuvassa kuva rajautuu navan kohdalta ja 

lähikuvassa pääosassa ovat kasvot (Juntunen 1997, 167). Kuvakoot ovat aina 

kuvaajasta riippuvaisia ja liukuvat tietyllä asteikolla riippuen kuvattavasta 

otoksesta. Kuvaajan tyyli vaikuttaa siihen, miltä kuva näyttää lopullisessa 

rajauksessa, vaikka lähtökohta olisikin kahdella kuvaajalla sama. (Pirilä & Kivi 

2005, 113.) 

 

Kuvakoko määritellään kuvakäsikirjoituksessa, jonka ohjaaja laatii visionsa 

mukaan (Aaltonen 2018, 161). Työssämme on ilmaistu kuvakoot piirroksien 

muodossa, eikä niitä ole varsinaisesti kirjattu ylös perinteisen 

kuvakokojärjestelmän mukaisesti. Tämän työn kuvauksissa on ennalta 

päätettyjen kuvakokojen lisäksi kuvattu useamman kokoista kuvaa, jotta niitä 

voidaan leikata yhteen ja todeta, mikä toimii parhaiten kokonaisuuden kannalta 

lopullisessa tuotannossa. Tämä ei todennäköisesti olisi mahdollista, mikäli 

kuvattavana olisi kokopitkä elokuva, mutta muutaman minuutin otoksissa keino 

koettiin toimivaksi. 

 

Koska lopullinen tuote on esiintymisen taustalle sijoitettava videomateriaali, 

halusimme näyttää katsojalle jotain mitä hän ei jo näe. Koimme turhaksi käyttää 

laajoja kokokuvia, sillä katsoja havaitsisi saman jo katsoessaan lavan suuntaan. 

Pidimme tämän takia välttämättömänä pitää kuvat tiiviinä otoksina, jotka 

lisäävät kokemukseen sen sijaan, että ne toistaisivat jo koettua. Suurin osa 

kuvatusta materiaalista voitaisiinkin luokitella laajoja puolikuvia tiukemmiksi 

otoksiksi.  

 

Kohde on se, johon kohdistetaan katsojan huomio. Kohdetta voidaan korostaa 

sommittelulla ja se asetetaan usein kuvan huomiopisteeseen. (Pirilä & Kivi 

2005, 47–48.) Kolmanneksen sääntö on perinteinen sommittelukeino, joka 

sommittelee huomiopisteen kolmanneksiin. Se perustuu kuvan 

tasapainottamiseen ja katsojan huomion ohjaamiseen kuvaajan tahtomiin 

pisteisiin. (Nashville film institute 2022.) Kohde on työssämme ihminen ja 

teimme tarkoituksellisen valinnan siitä jo alusta saakka, sillä halusimme tuoda 

artistin lähelle katsojaa. Pyrimme asettamaan silmät aina niin, että ne 
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rajautuisivat sommittelussa kolmanneksen kohdalla, sillä ihminen on 

luonnollisesti kiinnostunut ilmeistä ja eleistä (kuva 2). 

 

 

Kuva 2. Raakamateriaalista poimittu esimerkki kolmanneksen säännöstä (Kuva: 

Otto Kärkkäinen). 

 

Kuvakulmat antavat katsojalle perspektiivin ja kamera samaistetaankin usein 

katsojaksi (Hytönen & Mandart 2004, 16). Ihmissilmän tasolta kuvaaminen on 

puolueettomaksi luonnehdittava kuvakulma, joka näyttää kohteen neutraalissa 

suhteessa muuhun maailmaan (Juntunen 1997, 168). Alakulmasta kuvaus saa 

kohteen näyttämään mahtipontiselta ja voitokkaalta, kun taas kohteen 

kuvaaminen yläkulmasta vaikutus on päinvastainen (Leponiemi 2010, 65). 

Kuvakulman käyttö tulisi olla aina tarkkaan harkittu, sillä harkitsematon käyttö 

voi sekavoittaa viestiä, etenkin jos kuvakulmat vaihtelevat suojaviivan ylitse 

(Pirilä & Kivi 2005, 116).  

 

Tässä työssä kuvakulmat on valittu kuvattavaksi lähes kaikissa tapauksissa 

suoraan silmän tasolta, sillä meillä ei ollut tarvetta korostaa eroa artistin ja 

katsojan välissä. Päinvastoin nämä valinnat voivat saada myös aikaan 

samanarvoisuutta viestivän vaikutelman. Myöhemmin tässä opinnäytetyössä 

esitellään tapaus Vääristymä-kappaleesta, jossa valitsimme kuvakulmaksi 

suoraan ylhäältä päin kuvauksen.  
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Rajaus määrittelee sen, kuinka kuva tulkitaan. Ohjaaja hyväksyy rajauksen, 

jonka kuvaaja tuottaa. Hyvällä rajauksella kuvasta saadaan tilanteen kannalta 

oleellisia yksityiskohtia nostettua esiin ja myös sen ulkopuolelle jättämisellä voi 

vaikuttaa katsojan mielikuvaan tilanteesta, tärkeintä on kuitenkin välittää 

katsojalle oleellista tietoa. Plastisen sommittelun avulla voidaan luoda kuvaan 

jännitettä elementtien välille. Plastinen sommittelu on pelkistettyä kerrontaa, 

jossa tiivistetään kuvan kannalta oleelliset elementit yksinkertaisiksi muodoiksi. 

Tämän avulla voi hahmottaa otokselle tärkeät piirteet ja karsia epäolennaiset 

pois. (Pirilä & Kivi 2005, 101–111.) Vaikka sommittelun tulkinta on katsojasta 

riippuvaista, on silti hyvä välttää yleisiä virheitä kuten kuvan katkaisemista 

nivelten kohdalta ja liikaa tilaa pään yläpuolella (Leponiemi 2010, 61). 

 

 

4.2 Liike kuvassa 

 

Kameran liikettä voidaan tuottaa monella eri tavalla. Perinteisiä tapoja ja alan 

termistöä ovat kuitenkin panorointi ja tilttaaminen, joista panorointi on 

horisontaalista ja tilttaaminen vertikaalista liikettä oman akselinsa ympäri. 

(Hytönen & Mandart 2004, 16.) Kummankin tekniikan tarkoituksen voi kiteyttää 

huomiopisteen ja kohteen seurantaan tai uuden tiedon paljastamiseen 

katsojalle. Nämä muodostavat pieniä siirtymiä liikkeen avulla, joista teos lopulta 

rakentuu. (Pirilä & Kivi 2005, 71–73.) 

 

Kamera-ajot ovat kameramiehen liikettä, joka yleensä seuraa kohdetta, tämä 

voi tapahtua esimerkiksi kärryn (engl. dolly) tai kraanan (engl. camera crane) 

avulla. Zoomaamista ei tähän pidä kuitenkaan sekoittaa, vaikka sillä 

seurattaisiinkin kohdetta. (Hytönen & Mandart 2004, 17.) Zoomauksessa on 

tärkeä ottaa myös huomioon polttopisteen siirtyminen ja mahdollinen 

terävyysalueen muuttuminen (Juntunen, 1997, 168). Digitaalisen zoomaus voi 

johtaa myös kuvan laadun heikkenemiseen (Diffen 2022). Valitsimme tässä 

työssä toteuttaa muutamia kamera-ajoja, joita käsittelemme erikseen vielä 

myöhemmin. 
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Liikettä voi luoda kuvaan myös jälkikäteen, mutta se esittää omat ongelmansa. 

Jotta kuvaan voidaan luoda liikettä, joudutaan kuvaa rajaamaan uudelleen, 

jolloin sen laatu kärsii ja mahdollinen jo suunniteltu rajaus muuttuu, mikäli 

digitaalista zoomausta ei ole suunniteltu etukäteen. Erinäiset efektit, jotka 

jäljittelevät käsivaralta kuvattua kameraa, ovat saavutettavissa myös jälkikäteen 

leikkauspöydällä. (The RocketStock 2022.) Laadun kannalta on parasta tehdä 

valinta suunnitellusti ja vain jos liikkeen luominen kuvaustilanteessa olisi liian 

vaikea toteuttaa. 

 

Käsivaralta kuvaaminen edellyttää tukevaa kuvausasentoa ja laajan 

kuvakulman käyttämistä, jotka omalta osaltaan vähentävät epätarkoituksellisen 

tutinan ilmenemistä.  (Leponiemi 2010, 92). Käsivaralta kuvaaminen on 

vaativimmista työtavoista, joka on lisääntynyt huomattavasti kalustoon 

kevennyttyä. Käsivaralta kuvaamista voi helpottaa esimerksi Steadicam-

järjestelmällä, joka hyödyntää vastapainoja saavuttaakseen tasaisemman 

kuvausjäljen. (Hytönen & Mandart 2004, 17.) Vaihtoehtoja on useampia ja 

käsittelemme niitä erikseen vielä myöhemmässä luvussa. 

 

Kameran statiivissa pitäminen on otoksen kuvaamista paikallaan ilman mitään 

liikettä (Juntunen 1997, 168). Kameran paikoillaan pitäminen täytyy olla aina 

perusteltua, sillä se on erittäin vahva tyylillinen ratkaisu (Hytönen & Mandart 

2004, 16). Kameran asettaminen jalustalle on kuitenkin jopa suositeltavaa 

tilanteissa, joissa tarvitaan vakaata kuvaa kauempaa kuvattuna, kun läheltä 

kuvaaminen on mahdotonta tai sopimatonta (Leponiemi 2010, 106). Tässä 

työssä tuotettu materiaali on kokonaan kuvattu joko liikkuvan tai stabiilin 

jalustan päältä, koska koimme työn jälkikäsittelyn kannalta sen 

kannattavammaksi. Kun liikettä tapahtuu myös lavalla, emme halunneet tuoda 

lavaesiintymiselle liikaa kilpailua liikkuvan videomateriaalin muodossa. 

 

 

4.3 Erikoiskaluston käytöstä kuvauksissa 

 

Kameramiehen työtä helpottamaan ja uusia kuvia mahdollistamaan on kehitetty 

erikoiskalustoa kuten ratoja, kraanoja sekä vakaajia. Nämä työkalut toimivat 
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kuvaajan apuna kuvaustilanteessa ja niitä löytyy niin ammattilaiselle kuin 

harrastajallekin. Ennen raskaat työkalut ovat muuttuneet käyttäjäystävälliseksi 

painon ja koon puolesta ja stabiilia kuvaa voi saada myös laitteella, joka mahtuu 

taskuun (DJI 2022). Valikoimme työhön käytettäväksi erikoiskalustoksi yhden 

radan sekä kraanan. Molemmat näistä ratkaisuista olisi voitu tehdä teknisesti 

kevyemmällä ja nykyaikaisemmalla kalustolla, mutta juuri nämä laitteet olivat 

meille helposti saatavilla. 

 

Kraana on erikoisväline, jossa on oman akselinsa ympäri liikkuva käsi, johon 

kamera kiinnitetään. Kraana voi seistä paikallaan tai sen alle voidaan kiinnittää 

esimerkiksi pyörät. Kraanan käden avulla on mahdollista nostaa kameraa 

sulavasti ja saada aikaan liukuvia ajoja korkeuseroa korostaen. (Wirth 2018.) 

Variaatioita kuvausteknisiin toteutuksiin löytyy niin paljon kuin on kuvaajia, sillä 

kraanan mallista riippuen uusia toteutustapoja mahdollistavia ominaisuuksia voi 

olla enemmänkin (Omnicore 2022). 

 

Vääristymä-kappaleen noin 15 sekuntia kestävässä kertosäettä edeltävässä 

osuudessa (engl. pre-chorus) on hyvin erilainen tempo ja unenomainen 

tunnelma. Halusimme luoda otokseen materiaalia, joka rikkoo muuten hyvin 

selkeästi iskutettua kappaletta. Kuvassa Anniina makaa selällään valkoisen 

pilvimäisen massan päällä ja laulaa samalla kun höyheniä sataa hiljalleen 

katosta. Kuvakulma viestii viattomuutta ja herkkyyttä. Otoissa on tehty hitaita 

ajoja sisään ja ulos luoden kelluva tunnelma kraanan liikkuessa luonnollisesti. 

 

Käyttämällä JimmyJib-kraanaa saimme kuvattua otoksen suoraan ylhäältä ja 

suoritettuja ajoja, jotka ilman vastaavan kaluston käyttöä olisivat olleet muuten 

vaikeita toteuttaa. Kiinnitimme kameran jalustaan osoittamaan kohtisuoraan 

alaspäin, jotta saimme artistin kuvattua ylhäältä päin (kuvat 3 ja 4). Kaluston 

käyttö tarkoitti sitä, työryhmän tehtävät oli tarkkaan määritelty kohtausta varten. 

Kuvaaja tarkkaili kameran omasta monitorista kuvaa ja sääti kuvan tarkkuutta, 

joka koettiin haasteelliseksi kameran karatessa koko ajan korkeammalle. 

Kuvaajan assistentin rooli oli kriittinen sillä kuvaaja ja assistentti yhteistyössä 

liikuttivat kraanan kättä. Höyhenien pudottaminen jäi yhden henkilön vastuuksi. 

Huomasimme monen liikkuvan osan tarkoittavan sitä, että ottoja täytyi tehdä 
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useampi sattumanvaraisten elementtienkin takia, koska toisinaan höyhenet 

olivat hallitsemattomissa ja putosivat tavalla, jota ei voi kutsua kuvaukselliseksi. 

Kokonaisuus saatiin kasattua useammasta otoksesta jälkikäsittelyssä ja 

koimme saavuttaneemme tavoitteemme. 

 

 

Kuva 3. Vääristymä-kappaleen kuvaukset (Kuva: Milla Miettinen). 

Kuva 4. Lopputulos valmiissa visuaaleissa (Kuva: Otto Kärkkäinen). 

 

Radat ovat erikoiskalustoa, joilla saadaan suoritettua ajoja kohteeseen, sen 

perässä tai jopa ympärillä. Radoille voidaan asettaa pelkkä kamera pyörillä tai 

jopa kameraoperaattori. Erilaiset tekniikat ajojen luomiseksi ovat muuttuneet 

paljon ajan saatossa. (DJ Pangburn 2021.) Tasainen kuva onkin yleinen syy 

kameran asettamiseksi radalle tai ajovaunuun (Leponiemi 2010, 65). Fuckboy-

kappaleen kertosäettä varten halusimme luoda illuusion pyörällä päästään 

olemisesta, koska kappaleen lyriikoissa käsitellään vierastamisen tunnetta 

kaupungissa. Kuvassa artisti on asetettu keskelle studiotilaa ja kamera kiertää 

artistia tämän eläytyessä musiikkiin. Pidimme tärkeänä sitä, että kuvassa on 

liikkeen tuntua, joten ohjeistimme Anniinaa etsimään kameraa katseellaan, 

ettemme kuvaisi pelkkää niskaa tämän ollessa selkä kameran suuntaan.  
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Rakensimme FlexTrak-kaluston avulla pyöreän radan, jonka keskelle 

merkitsimme paikan artistia varten (kuva 5). Tämän tyyppistä rataa ei ole 

suunniteltu luomaan täydellistä ympyrää, joten jouduimme improvisoimaan 

esimerkiksi teippaamalla radan kiinni lattiaan, jotta saimme sen pakotettua 

muotoonsa. Tästä huolimatta rataa ei saatu täydelliseksi, vaan se aiheutti 

tärinää ja suunnittelematonta loitonnusta kohteesta lopullisessa kuvassa. 

Pyörillä liikkuva dolly joutui myös ylittämään putkien liitoskohdan, jonka 

kiinnittämiseen käytettiin paljon aikaa. Lopullisessa materiaalissa kohtaus 

saatiin toimimaan jälkikäsittelyssä yhdistelemällä onnistuneita otoksia ja 

käyttämällä stabilointityökaluja. Mikäli kohtaus ei olisi ollut tärkeä kappaleen 

tunnelman takia, olisi tämä varmasti vaihdettu harjoituskuvauksissa toiseen 

konseptiin. 

 

 

Kuva 5. FlexTrak-rata käytössä Fuckboy-kappaleen kuvauksissa (Kuva: Milla 

Miettinen). 

 

Erikoiskaluston lisäksi työssä on käytetty myös erilaisia rekvisiittoja, jotka ovat 

lisänneet mielenkiintoa kuvaan. Sä Et Tunne Mua -kappaleen tukahduttavaa 

tunnelmaa yritettiin luoda kuvaamalla kohtaus niin, että kameran ja esiintyjän 

väliin asetettiin muovinen kalvo. Kalvon tarkoitus oli pehmentää ja hajottaa 

kuvaa. Harjoituskuvauksissa testattiin otosta, mutta ongelmat eivät ilmenneet 
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kuin vasta jälkikäsittelyssä. Vaikka kuvan oli tarkoitus olla utuista, ei tällä tavalla 

tuotettu jälki ole kuitenkaan niin vahvasti tyylillinen valinta vaan se näyttää 

enemmän virheeltä. Saman tunnelman olisi voinut saada aikaan 

jälkikäsittelyssä vähemmällä työllä ja paremmalla lopputuloksella. 

 

 

4.4 Kuvan ja äänen keskinäinen suhde valtavirtamusiikissa 

 

Videoissa ääniä on perinteisesti neljää erilaista tyyppiä: puhetta, tehosteita, 

musiikkia sekä hiljaisuutta. Äänet sitovat yhteen useiden erilaisten kuvien 

joukon ja ja viimeistelevät yhtenäisen kokonaisuuden. Useimmiten esimerkiksi 

elokuvissa osa äänestä tuotetaan kuvaushetkellä paikan päällä, erityisesti 

puheäänet. Vähintään osa äänistä lisätään jälkikäsittelyssä, ja foley-ääniä 

voidaan luoda erikseen mahdollisimman aidon tunnelman saavuttamiseksi. 

(Pirilä & Kivi 2008, 91–93.) 

 

Äänillä voidaan luoda myös mielikuvia, toisinaan jopa kuvan ulkopuolisia. 

Esimerkiksi harmaassa maisemassa taustalta kuuluva linnun viserrys vihjaa 

katsojalle vuodenajan olevan kevät, tai lähestyvät askeleet ennakoivat kuvaan 

pian ilmestyvää henkilöä. Musiikki, joka on ollut jo ennen videota olemassa, on 

myös hyvä äänielementti, jolla voidaan tukea draamaa ja korostaa tapahtumia 

halutulla tavalla. Musiikissa on enemmän tulkinnanvaraa kuin yleensä kuvaan 

tarkemmin sitoutuvilla äänitehosteilla. Musiikkia voi elokuvissa ja videoissa olla 

kahdella tavalla. Synkronissa kuvan kanssa on niin sanottu source-musiikki, 

jolle on selkeä lähde tai muu vastike kuvissa, toisaalta musiikki voi olla 

taustaäänenä kuuluvaa scoring-musiikkia, jolle ei ole varsinaista kuvallista 

lähdettä. (Pirilä & Kivi 2005, 94–99.) 

 

Tässä työssä ainut oleellinen ääni on musiikki. Vaikka ääntä ei ole tarvinnut itse 

tuottaa, se ei tarkoita, että sen olisi voinut jättää huomiotta vaan oikeastaan 

kaikki pohjautuu lähtökohtaisesti jo olemassaolevan äänen ympärille. Tässä 

työssä äänen suhde esitettävään kuvaan on siitä mielenkiintoinen, että harvoin 

videoprojektia lähdetään toteuttamaan suoraan pelkän äänen pohjalta, ellei 

kyseessä ole musiikkivideo. Kuitenkin musiikkivideosta eroten tässä työssä 
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tuotettava materiaali on esitystilanteessa yhdistelmä videota, taustanauhaa 

sekä esiintyessä tuotettua ääntä. Jälkikäsittelyssä on silti kuljetettu koko ajan 

mukana viimeisteltyä studioversiota, jotta kokonaisuuden hahmottaminen on 

helpompaa.  

 

Musiikkia on yhdistetty fyysisesti videoon siitä saakka, kun teknologia on 

mahdollistanut sen 1920-luvulla. Musiikin ja videon yhdistelmä toi uusia 

mahdollisuuksia elokuvalliseen kerrontaan ja sitä jopa kritisoitiin 

elokuvateollisuuden lopuksi. (Stop The Breaks 2021.) Musiikkivideo 

mahdollistaa artistin brändin jakamisen laajemmalle yleisölle ja antaa 

visuaalisen ärsykkeen kuulijalle, jotta tämä pystyy kuluttamaan lisää levy-yhtiön 

tuottamaa materiaalia (Kirves 2008, 4–5). Vaikka opinnäytetyössä ei valmistu 

musiikkivideota, vaan taustavisuaaleja, koimme musiikkivideot 

luonnollisimmaksi vertailukohteeksi työssä. 

 

Se miten musiikki ja kuva esitetään ja liitetään toisiinsa, on monimutkaisempi 

ilmiö kuin sattumanvarainen sijoittelu. Tähän liittyy aina arvoja yksilöstä sekä 

ryhmän käyttäytymisestä, jotka vaihtelevat musiikkilajien viidakossa ulkoisesta 

olemuksesta lähtien. Eräs tapa tulkita on intertekstuaalisuuden käsitteen kautta, 

jonka lähtökohtana on ajatus siitä, että ääntä sekä kuvaa tulkitaan muun äänen 

ja kuvan avulla ja suhteessa siihen. Se kuinka tulkitsemme esitettävää taidetta, 

riippuu siitä, kuinka ymmärrämme sen genren musiikkimaailmaa. (Kärjä 2007, 

181–182, 193–194.)  

 

Ihmissilmä huomaa ajoitukset tahtomattaankin ja mikäli kaksi nopearytmistä 

siirtymää tapahtuu peräkkäin ja se tapahtuu epäsynkronisoidusti, mielletään 

tämä siirtymä helposti virheellisiksi, vaikka sitä ei tietoisesti ajattelisikaan. (Kivi 

2012, 69) Leikkaukset on tässäkin työssä ajoitettu kappaleessa oleviin iskuihin, 

jotta vältettäisiin virheen tuntu. Toinen ajoitukseen liittyvä tekijä on monessa 

kappaleessa käytetty huulisynkkaus (engl. lip sync). Kuvaustilanteessa äänellä 

on ollut tärkeä rooli, sillä halusimme tuottaa materiaalia, jossa huulisynkronointi 

on merkittävässä asemassa. Tämän onnistuminen vaati sitä, että musiikki oli 

myös saatavilla esiintymistilanteessa. Toistimme musiikin kaiuttimien avulla ja 
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seurasimme, että synkronisointi musiikin ja artistin huulten liikkeissä pysyy 

yhteneväisenä otosten aikana.  

 

Tempon nosto tai hidastuminen vaikuttaa myös kuvattavaan materiaaliin ja sen 

leikkaamiseen. Oikein sijoitettu leikkaus tuntuu luonnolliselta eikä katsoja 

kiinnitä siihen juurikaan huomiota. (Murch 2001, 17–20.) Esimerkiksi rauhallinen 

musiikki vaatii rauhallista kuvaa ja leikkaustyyliä, ellei tarkoitus ole tuottaa 

ristiriitaa materiaalin välille. Tätä tehokeinoa tulisi käyttää erittäin harkitusti, eikä 

sitä ole tässä työssä tarvittu lainkaan. Käsikirjoittaessa Vääristymä-kappaletta 

varten otimme huomioon tempon hidastumisen ja selkeiden iskujen puutteen, 

näin ollen sovitimme kuvattavan materiaalin olemassa olevaan äänimaailmaan. 

Kun toimitaan äänen ehdoilla, on olennaista olla koko prosessin ajan tietoinen 

muutoksista musiikissa. 

 

 

5 Valaisu 

 

 

5.1 Valaisun perusteita 

 

Ilman valoa kamera ei näe tapahtumia, joten valoa on oltava aina jossain 

määrin läsnä, kun taltioidaan materiaalia kameralla. Valaisu liittyy usein 

kuitenkin paljon laajemmin kokonaisuuden luomiseen videoitua materiaalia 

luodessa. Tapoja käyttää valaisullisia keinoja hyödyksi on erilaisia, riippuen siitä 

millaista lopputulosta tavoitellaan. (Millerson 2013, 15–17.) Tavallisessa 

haastattelutilanteessa voidaan tavoitella realistista tunnelmaa ja valaista 

kuvattavat kohteet neutraalilla tavalla. Mikäli taas haetaan erilaista tunnelmaa, 

valaisua voidaan käydä tehokeinona ja luoda sillä esimerkiksi dramatiikkaa 

leikittelemällä valojen ja varjojen suhteella. Vaaditun erillisen valaisun määrä 

riippuu luonnollisesti myös ympäristöstä. Ulkona päivänvalossa keinotekoisen 

valon tarvetta ei välttämättä ole, toisin kuin sisätiloissa. Kirkkaan päivänvalon 

hallitsemiseen on mahdollista käyttää heijastavia tai varjostavia pintoja. Tällaisia 

ovat esimerkiksi flagit (engl. flag), joissa on pingotettuna joko heijastavaa tai 

valoa läpi päästävää kangasta. (Pirilä & Kivi 2005, 135–136.) Tässä työssä 
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keskitytään ainoastaan valaisuun suljetuissa studio-olosuhteissa. 

Ikkunattomissa sisätiloissa valaisu luodaan täysin keinotekoisesti eikä siihen 

liity vaikutusta luonnonvalosta. Suljettu ympäristö vaatii enemmän kalustoa 

valaisuun, mutta antaa myös mahdollisuudet luoda olosuhteista täysin halutun 

kaltaiset.  

 

Valolla luotavaan tunnelmaan vaikuttaa olennaisesti myös valon värilämpötila. 

Värilämpötila ilmoitetaan Kelvin-asteikolla, jossa 5 600 K viittaa päivänvaloon, 

kun taas 3 200 K keinovaloon. Suurempi Kelvin-lukema viittaa kylmempään 

valoon, joten esimerkiksi oranssina hohtava auringonlasku on Kelvin-

lukemaltaan huomattavasti matalampi kuin pilven takaa hohtava kirkas 

auringonvalo. (Leponiemi 2010, 126.) Keinovalon tapauksessa LED-

valaisimissa värilämpötilaa voi usein säätää portaattomasti, mutta perinteisissä 

vanhemmissa valaisimissa säätäminen tapahtuu erillisillä CTB-kalvoilla, jotka 

asetetaan valaisimen eteen. 

 

 

5.2 Valaisukalusto 

 

Valaisukalusto on kehittynyt vuosien varrella huomattavasti, seuraten muun 

tekniikan kehitystä. Huomattavin harppaus kehityksessä on otettu, kun on alettu 

siirtyä LED-teknologiaa hyödyntävien valaisinten käyttöön laajemmassa 

mittakaavassa. Kyseinen teknologia on kehittynyt ja halventunut nopeasti 

maailmalla, joka on mahdollistanut melko nopean yleistymisen erityisesti 

viimeisen 10 vuoden aikana. (Khanh, Bodrogi & Vinh 2015, 1.) 

 

Tämän työn yhteydessä syntyneiden videoiden tekemisessä on käytetty 

monipuolisesti lähes kaikkea koulumme kuvausten aikaista valokalustoa. 

Käytössä on sekä perinteisempiä Tungsten-valaisimia, että LED-paneeleita ja 

heittimiä. Valaisimet on valittu sen mukaan, millaista värilämpötilaa tai väriä on 

haluttu hyödyntää ja mistä suunnasta valo on haluttu suunnata. 

Kuvauslokaatiossamme Joensuun Tiedepuistolla sijainneilla Cadimef-studiolla 

oli kuvaushetkellä kiinteästi kattoon asennettu DeSisti-merkkisistä heittimistä 

koostuva valaisinjärjestelmä. Katossa olevista valaisimista hyödynsimme 
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lähinnä Freshnel-heittimiä sekä erityisen kapean kiilan luovia Source-heittimiä. 

Heittimissä ei käytetty värikalvoja tai CTB-kalvoja. Hyödynsimme kattoon 

ripustettuja valaisimia ainoastaan, kun halusimme käyttää lämmintä valoa. 

Valon tarpeemme studiossa kohdistui kuitenkin yleensä pääasiassa pienelle 

alueelle, sillä kuvasimme ainoastaan yhtä henkilöä. Kuvausstudion 

valaisinjärjestelmä oli asennettu moottoreilla laskettavissa oleville nostimille, 

joka teki sen muuntelemisesta tarkoituksiimme vaivatonta.  

 

Työssämme käytimme lisäksi ARRI LC-7 LED-heittimiä sekä Velvet Light 1 

LED-paneeleja. ARRI-heittimissä oli valkoisen valon lisäksi myös RGB-

ominaisuus, jota hyödynsimme värillistä valoa tarvitessamme. Velvet-paneeleja 

hyödynnettiin lähinnä tehokeinona, kun haluttiin tuoda näyttelijän takaa kylmää 

valoa lähes suoraan kameraa kohti. LED-heittimet toivat studiossa 

työskentelyyn kaivattua ketteryyttä ja monipuolisuutta, sillä pystyimme 

sijoittelemaan heittimiä helposti esimerkiksi alaviistoon luodessamme erilaisia 

tunnelmia. 

 

 

5.3 Valaisun käyttö tehokeinona 

 

Kuten jo aiemminkin tässä luvussa on mainittu, valaisua voi käyttää 

monipuolisesti myös tehokeinona. Valolla on mahdollista paitsi tuoda asioita 

esille ja näkyville, mutta sillä voidaan myös tehokkaasti peittää niitä (Millerson 

17). Tässä työssä syntyneissä videoissa on hyödynnetty erityisesti valolla 

peittämistä, sillä suurimmassa osassa videoita taustaa ei ole haluttu tuoda esille 

vaan huomio on keskitetty kohteeseen eli tässä tapauksessa artistiin. Tämän 

saavuttamiseksi kirkkain valo on suunnattu kohteeseen niin kapealla kiilalla, 

että se pääsee vuotamaan mahdollisimman vähän taustaan. Lisäksi taustana 

on pääasiassa käytetty tummaa molton-kangasta, joka toimii niin sanottuna 

absorboivana materiaalina eli imee valovuotoa itseensä (Jackman 2004, 85). 

 

Valojen suuntien lisäksi hyvänä tehokeinona valaistusta luodessa toimii 

värillinen valo. Kuten luvussa 1 todettiin, lämpimillä ja kylmillä väreillä voidaan 

luoda erilaisia tunnelmia. Värien käytön avulla mahdollisuudet luoda erilaisia 
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tunnelmia moninkertaistuvat mikäli käytettävissä on RGB-säädeltävä heitin. 

Tuollaisessa valaisimessa sävyjä muuntelemalla voidaan luoda mikä tahansa 

punaisen, vihreän ja sinisen yhdistelmistä (Techterms 2022). Vaikka tässä 

tapauksessa lopullisten tuotosten värimaailma syntyy suurimmilta osin vasta 

jälkikäsittelyssä grafiikoiden avulla, halusimme joihinkin otoksiin tuoda värejä jo 

kuvausvaiheessa. Oheisessa kuvassa (kuva 6) on nähtävissä valotilanne, jossa 

käytimme suoraan edestä tulevan valkoisen valon lisäksi etuviistosta tulevia 

värillisiä heittimiä. Heittimistä toiseen oli säädetty magentan sävy ja toiseen 

cyanin sävy. Heittimet suunnattiin niin, että värien välinen raja kulki noin 

keskellä artistia sekä kuvaa. 

  

Kuva 6. Esimerkki värillisen valon ja savun käytöstä (Kuva: Otto Kärkkäinen). 

 

Kuvausvalaistusta luodessa on valojen tueksi olemassa myös luovia 

lisämahdollisuuksia antavaa savua tai usvaa, jonka avulla valon keila voidaan 

tuoda näkyväksi elementiksi kuvaan. Esimerkiksi ohuen keinotekoisen usvan 

avulla on helppo korostaa kuvauksissa hämyistä ja salaperäistä tunnelmaa. 

Savua tai usvaa käytettäessä on kuitenkin muistettava kohtuullisuus, sillä 

liiallisella käytöllä katsoja helposti havaitsee sen tietoisesti, joka voi pilata 

illuusion. Määrän annostelu on helpompaa usvakoneissa, jotka päästävät 

pienen määrän usvaa ulos jatkuvasti. Savukoneissa taas toimintaperiaatteena 

on päästää iso pilvi savua ilmoille kerralla joko tietyn intervallin välein tai kun 
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laitteelle annetaan käsky joko kytkimellä tai erillisellä ohjaimella. Tällainen 

savukone soveltuu paremmin käytettäväksi silloin kun savu tietoisesti halutaan 

selkeästi näkymään osana efektiä. (Avtech 2022.)  

 

Opinnäytetyöhön liittyviä kuvauksia suorittaessamme meillä oli 

käytettävissämme oppilaitoksen oma savukone. Aiemmassa kuvassa on 

esimerkki Sensei-kappaleen yhdestä kohtauksesta, jossa käytettiin melko 

runsasta savua korostamaan värivalojen tuomaa efekti. Videossa savua myös 

käytettiin kyseisessä kohdassa efektinä niin, että savukone kytkettiin päälle 

kameran käydessä ja näin saatiin taltioitua savupilven kohoaminen kuvaan. 

 

 

6 Väri 

 

 

6.1 Värien historia 

 

Värien olemusta ja syntyä on pohdittu jo antiikin ajoista lähtien Aristoteleen 

toimesta. Vuonna 1704 julkaistu Newtonin “Opticks” ja vuosisataa myöhemmin 

vuonna 1810 julkaistu Goethen värioppi ovat toistensa vastakohdat 

väittämiltään. Niiden molempien voidaan kuitenkin sanoa vaikuttaneen 

käsitykseemme väreistä aina tähän päivään saakka, vaikka teorioiden 

tieteelliset pohjat ovat muuttuneet ja täydentyneet. (Arnkil 2007, 20–21.) 

 

Newtonin oppien perusteella valo muodostuu erilaisista värillisistä valoista, jotka 

ovat eriteltävissä värittömästä valosta. Värejä on teorian mukaan seitsemän 

kappaletta. (Meltaus 2008, 49–50.) Vastakkaisen teorian tälle myöhemmin 

esittänyt Johann Wolfgang von Goethe puolestaan totesi valon olevan 

yhtenäistä ja erittelemätöntä. Goethen opin mukaan värit syntyvät valon 

olosuhteiden muuttuessa. Esimerkiksi valojen himmentymisen tai taittumisen 

väitetään hänen teoriansa mukaan johtavan värien ilmentymiseen näkyvänä. 

(Goethe 2019, 41, 64.) 

 

 



32 

 

6.2 Värien esittäminen 

 

Tyypillisin tapa esittää eri värit ja niiden suhde toisiinsa on muodoltaan pyöreä. 

Ensimmäisen ympyrän muotoisen värijärjestelmän esitteli jo vuonna 1611 

suomalainen A.S Forsius (Rihlama 1997, 54). Myös aiemmin mainitussa 

Newtonin ”Opticks” -teoksessa esiteltiin alla olevassa kuvassa näkyvä pyöreä 

värimalli (kuva 7). Nykyisin yleisesti käytetyssä väriympyrässä on kolme 

pääväriä: keltainen, sininen ja punainen. Kahta pääväriä sekoittamalla saadaan 

niiden välille muodostettua välivärit: vihreä, violetti sekä oranssi. Sekoittamalla 

pääväriä ja yhtä väliväriä taas tulokseksi tulee kuutta erilaista toisen asteen 

väliväriä. (Thurmann-Moe 2017, 12–13.) Väriympyrän ymmärtäminen ja sen 

hyödyntäminen oli tärkeässä roolissa jo kuvauksissa sekä myöhemmin myös 

jälkikäsittelyssä. 

 

 

Kuva 7. Newtonin väriympyrä ”Opticks” -teoksen englanninkielisestä 

painoksesta vuodelta 1918 (Kuva: Newton). 

 

Aiemmin mainituista teorioista tieteellisesti nykytiedon valossa olennaisempi 

teoria oli Newtonin muodostama. Goethen teoria kuitenkin oli ensimmäinen, 

joka otti laajemmin huomioon värin erilaiset vaikutukset muun muassa 

psykologisesti sekä esteettisesti (Rihlama 1997, 55). Hänen huomionsa loivat 

pohjan sellaisille asioille värien vaikutuksesta, jotka edelleen tänä päivänä ovat 

relevantteja myös tämän työn yhteydessä.  
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6.3 Värien aistiminen 

 

Vaikka väreille on määritelty merkityksiä, joita tarkastelemme seuraavassa 

kappaleessa, värien aistimisessa on yksilöiden kohdalla eroja. ”Me emme näe 

silmillämme vaan aivoillamme”, totesi neurobiologi Semir Zeki. Valo saapuu 

ihmisten aivoihin silmien kautta, jonka jälkeen ihminen muodostaa aivoissaan 

siitä kuvan. (Arnkil 2007, 32–33.) Värinäössä on myös poikkeuksia osan 

ihmisistä kohdalla, mutta varsinainen värisokeudeksi kutsuttu aivojen häiriö on 

erittäin harvinaista. Suurin osa värinäön häiriöistä ei ole varsinaista sokeutta, 

vaan lievempiä heikentymiä värinäkökyvyssä. Tyypillisesti tällaisella henkilöllä 

on vaikeuksia hahmottaa tiettyjä värejä tai kuvioita taustastaan. (Arnkil 2007, 

48–50.) 

  

Koska aivot muodostavat jokaiselle yksilöllisen aistimuksen väreistä, ne 

saattavat myös muodostaa osan siitä sen mukaan mitä oletamme näkevämme. 

Amherstin yliopistossa Yhdysvalloissa tehtiin virtuaalitodellisuudessa suoritettu 

koe, jossa ihmisille näytettiin 360°:een videomateriaalia. Osallistujat katselivat 

videoita VR-laseilla ja heidän pupilliensa liikkeitä seurattiin laseihin integroidulla 

tekniikalla. Kokeeseen osallistui yhteensä 160 henkilöä, 40 jokaista variaatiota 

kohden. (Cohen, Botch & Robertson, 2020.) 

 

Kokeessa seurattiin ihmisen katsetta ja tietokoneen avulla kavennettiin kuvassa 

näkyviä värejä niin, että värit näkyivät ainoastaan, sillä alueella mitä koehenkilöt 

seurasivat katseellaan. Kuvassa 8 esitetään kuvakaappauksia koehenkilöiden 

näkemistä videoista, sekä prosentit, joilla he eivät olleet huomanneet värien 

katoamista videolta. Värien ollessa näkyvissä vain 25°:een alueella 65 % 

koehenkilöistä ei havainnut ympäristön värien alenemista. Kun värien osuutta 

laskettiin kymmeneen asteeseen, edelleen 30 % koehenkilöistä ei havainnut 

muutosta. Tämä siitä huolimatta, että suurin osa heidän näkökentästään oli 

täysin väritön. (Cohen ym. 2020.) 
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Kuva 8. Amherstin yliopiston tutkimuksen tuloksia (Kuva: PNAS). 

 

Värien aistimus voi osalla ihmisiä sekoittua myös musiikin kanssa. Näin 

tapahtuu synestesiassa (engl. synaesthesia), joka terminä viittaa usean eri 

aistin sekoittumiseen toisiinsa. Synestesiaan kykenevillä ihmisillä aistien 

sekoittumista voi tapahtua kaikkien aistien välillä. Äänen ja värien suhteen 

lisäksi esimerkiksi hajut ja maut voivat yhdistyä väreihin tai muotoihin.  

Synestesia on poikkeuksellinen ja melko harvinainen tila, sillä sitä esiintyy vain 

alle prosentilla ihmisistä. (Richard Cytowic 2002, 1–2.)  

 

Tarkemmin nimenomaan äänien ja värien väliseen aistien sekoittumiseen 

viitataan termillä chromesthesia. Esimerkkejä chromesthesian kokeneista 

ihmisistä löytyy myös historian tunnetuista taiteilijoista. Venäläinen Alexandr 

Skrjabin on yksi näistä taiteilijoista. Hän toi värien ja äänen suhteen taiteessaan 

myös esille, teoksessaan ”Prometeus, tulen runoelma” (Prometei, poemaongja) 

vuodelta 1910.  Teoksessa näytettiin musiikin lisäksi värivaloja seinillä ja yleisön 

päällä, valojen värit olivat kaiketi valikoituneet Skrjabin näkemien 

synesteettisten mielikuvien mukaan. Vaikka eri taiteilijat ovat raportoineet 

synesteettisistä kokemuksistaan, todettakoon, että useimpien värien kohdalla 

he eivät ole löytäneet yhteisymmärrystä nuottien väreistä. Ainoastaan D-

duurisoinnusta on useampien taiteilijoiden (Skrjabin, Sibelius sekä Rimski-

Korsakov) havaintoja siitä, että sointu on nimenomaan keltasävyinen. Sibelius 

on jopa nimennyt kotinsa Ainolan seinältä löytyneen ”Hautajaiskulkue” nimisen 

maalauksen uudelleen ”D-duuri tauluksi” vielä vanhuudessaan. (Arnkil 2003, 8.) 
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6.4 Värien merkitys 

 

Värien kokeminen on ihmisille henkilökohtaista, mutta on olemassa joitakin 

yleisesti tunnustettuja merkityksiä tietyille väreille ja väriryhmille. Värien 

kokemiseen vaikuttavat kuitenkin useat eri muuttujat, esimerkiksi kulttuurilliset 

erot. Ympäristöllä on myös vaikutusta siihen, millaisia tuntemuksia tiettyjen 

värien näkeminen herättää. (Lehtonen 2019, 8.) 

 

Värit voidaan kokemuseroista huolimatta jakaa kahteen ryhmään: lämpimiin ja 

kylmiin väreihin. Lämpimiin väreihin kuuluvat punertavat ja kellertävät värit. 

Kylmiin väreihin taas lukeutuvat sinertävät sekä vihreät värit. Kuten ohessa 

olevasta kuvasta voidaan havaita, kylmien ja lämpimien värien väliselle rajalle 

jäävät väriympyrässä tietyt vihreän sekä violetin sävyt (kuva 9). Kylmillä väreillä 

sanotaan olevan rauhoittava vaikutus, kun taas lämpimiä värejä voidaan pitää 

virkistävinä. (Ambrose & Harris 2005, 18.)  

 

 

Kuva 9.  Moderni väriympyrä (Kuva: Basics Design 05: Colour). 

 

Tässä havainnollistavassa esimerkissä väriympyrän ulkopuolelle jäävät musta 

sekä valkoinen. Näillä väreillä on kuitenkin mielessämme yhtä lailla merkityksiä. 

Valkoinen mielletään tyypillisesti puhtaaksi ja viattomaksi väriksi. Mustaa taas 

pidetään dramaattisena ja vahvana värinä. (Ambrose & Harris 2005, 12) 
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Elokuvissa ja videoteoksissa ylipäätään värien hallittu käyttö on olennainen osa 

viestin välittämistä katsojalle (Ponkanen 2018, 7). Myös taustavisuaaleissa värit 

ovat tärkeässä roolissa useassa eri vaiheessa. Värimaailman määritteleminen 

alkaa jo puvustuksen sekä kuvauspaikkojen ja taustojen valinnoilla. Tässä 

tapauksessa yleinen teema on päätetty pitää taustan sekä vaatetuksen osalta 

tummana. Valaistuksella on kuitenkin erilaisia värilämpötiloja sekä värivaloja 

käyttämällä tuotu tarvittaessa lisää elävyyttä kuvaan. Värimaailman luominen 

jatkuu jälkikäsittelyssä, kun videomateriaaliin liitetään värejä sisältäviä efektejä. 

Kuva 10 on esimerkki työssämme käytetystä värillisestä efektistä. Elävä 

magentan värinen väriheijastelu muuttaa radikaalisti muuten lähes 

mustavalkoisen otoksen olemusta. Vaaleanpunainen ja valkoinen tuovat 

haaveen omaisen tunnelman, joka luo puolestaan vahvan kontrastin ja jopa 

riistiriidan muuten tummanpuhuvaan vaatetukseen. 

 

 

Kuva 10. Jälkikäsittelyssä lisätty magentan värinen väriheijastus Vääristymä-

kappaleessa (Kuva: Otto Kärkkäinen). 

 

Vaikka osa työstä tehdään jälkikäsittelyssä, on olennaista kiinnittää huomiota 

myös tunnelmaan vaikuttaviin pienempiin yksityiskohtiin. Värejä käyttäessä 

vahvat kontrastit luovat tiiviimpää tunnelmaa, toisaalta haaleammat värisävyt ja 

matalat kontrastierot luovat rauhallisen tai odottavan tunnelman (Lehtonen 

2019, 20–21). Myöhemmin tässä työssä käsitellään värimäärittelyä, jossa 

olennaisessa roolissa ovat myös kontrastien avulla luodut muutokset videon 

tunnelmaan. 
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7 Typografia ja merkit 

 

 

7.1 Typografian suunnittelu 

 

Typografia muodostuu sanoista typos ja grafein, jotka ovat kreikkaa ja 

tarkoittavat merkkiä ja kirjoittamista. Typografiassa valmistetaan ja muotoillaan 

tekstiä, oli kyse jo valmiiksi määriteltyjen kirjainten käytöstä tai uusien 

luomisesta. (Itkonen 2012, 11.) Typografia on tekstin graafisen ulkoasun 

muotoilua, jotta lopputulos on miellyttävä ja helppolukuinen. Jotta sääntöjä voi 

venyttää, on ne hyvä tuntea. (Loiri 2004, 9, 145.) 

 

Typografia on graafisen muotoilun elementeistä eniten yhteydessä puhuttuun 

kieleen, joten on tärkeää, että typografinen ulkoasu on viestinnältään selkeä. 

Olennaista suunnittelussa on se, että typografialla tuetaan tekstin sisältöä. 

Kirjaintyyppien valinta vaikuttaa tekstin tulkintaan olennaisesti ja niiden 

valinnalla voidaan luoda myös ristiriita tekstin ja sanoman välille. (Brusila 2001, 

83–85.) Olemme poimineet joihinkin kappaleisiin lyriikoita, jotka on ilmennetty 

tekstin muodossa lopullisessa työssä. Nämä ovat tuoneet mielestämme 

lisäarvoa työlle ja näyttävyyttä graafiseen ilmaisuun. Halusimme kuitenkin 

välttää karaokemaisen ulosannin, joten tehokeinoa on käytetty säästellen. 

 

Typografian suunnittelemiseksi kutsutaan sitä, kun tekstimassa jaotellaan 

palstoihin ja otsikoihin sekä siihen valitaan tekstityyppi sekä tehosteita. 

Typografian suunnittelijan on harkittava typografian ja tekstin suhdetta sekä 

kerronnan tyyliä. (Loiri 2004, 29.) Hyvää typografiaa voidaan luonnehtia 

viestinnän lisäksi taiteeksi (Itkonen 2012, 81). Vaikka tässä työssä ei ole kyse 

niin perinteisestä tekstimassan jaottelusta, olemme silti huomioineet perinteisiä 

tapoja jaotella tekstiä sijoittaessamme tekstiä videon lomaan. 

 

Kirjaintyyppejä varten on laadittu erilaisia luokittelutapoja, jotka pyrkivät 

määrittelemään ominaisuuksia kuten aikakauden, tyyli- ja muoto-opin sekä 

leveydet ja lihavuudet (Loiri 2014, 43–44). Yhteisten piirteiden avulla on 

tarkoitus ymmärtää kirjainmuotojen kehitystä ja niillä tavoiteltua vaikutelmaa.  
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Maximilien Voxin luokittelutavassa kirjaintyypit jaettiin yhdeksään kategoriaan. 

Antiikvat saivat näistä neljä ja loput kategoriat muodostivat egyptiennet, 

groteskit, kaiverretut muodot, kaunokirjaimet ja sekalaiset. Vaikka Voxin 

luokittelu on suosittu, ei silti ole olemassa yhtä oikeaa tapaa luokitella 

kirjaintyyppejä. (Itkonen 2012, 27–28.) 

 

 

7.2 Antiikva 

 

Antiikvan tunnusmerkkeinä voidaan pitää vaakasuoraa päätteellisyyttä ja 

kirjaimen paksuuden vaihtelua. (Itkonen 2012, 12.) Antiikvat voidaan jakaa 

renesanssiantiikvoihin, siirtymäkauden antiikvoihin, uusantiikvoihin sekä 

vahvapäätteisiin antiikvoihin (Itkonen 2015, 9–10). Näistä renesanssiantiikvat 

jaetaan vielä kolmeen luokkaan: humanistiantiikvoihin, garalde-antiikvoihin ja 

alankomaalaisiin antiikvoihin.  

 

Renesanssiantiikvoja yhdistää se, että niiden paksuusvaihtelu näyttää 

leveäkärkisen tasaterän jäljeltä, niiden akseli on kalteva ja päätteet ovat 

voimakkaat. (Itkonen 2012, 31–34.) Antiikvan pääteviivat pitävät kirjaimet 

riittävän etäällä toisistaan, ketjuttavat ne yhteen ja luovat myös riittävää 

vaihtelua kirjainten muotoon ja parantavat luettavuutta (Brusila 2001, 92). 

Elegantin vaikutelman luovat siirtymäkauden antiikvat ovat akseliltaan jo 

vähemmän kallellaan edeltäjänsä (Itkonen 2012, 35, 38). Tyypillistä on myös 

voimakkaampi kaksivahvuus ja kirjaintyylissä kirjainpäätteet ovat vahvasti 

tuettuja (Loiri 2004, 45).   

 

Uusantiikvoista voi nähdä kaivertimen jäljen, kun leveäterä on vaihtunut 

ohueen. Kirjaimet ovat itsenäisiä, eivätkä liity enää toisiinsa. (Itkonen 2012, 39.) 

Kaksivahvuus on siirtymäkauden antiikvojakin huomattavampi, eikä päätteitä 

tueta muille antiikvoille tyypillisillä kaarimuodoilla, vaan ne yhdistyvät kirjaimen 

muotoon vaakasuorasti (Loiri 2004, 46). Erityisen laajalle levinnyt 

siirtymäkauden antiikva on Times New Roman, joka on esitetty oheisessa 

kuvassa (kuva 11). 
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Kuva 11. Times New Roman ja Helvetica (Kuva: Jim Hood). 

 

Vahvapäätteiset antiikvat voi olla helppo sekoittaa egyptienneen, sillä 

molempien perusajatus pohjautuu samoihin määritelmiin. Molemmissa kirjainten 

päätteet ovat suorakulmaiset ja ne myös liittyvät kirjaimen muotoon 

suorakulmaisesti. (Itkonen, 2012, 43.) Päätteettömissä antiikvoissa 

vastakohtana päätteet ovat joko huomaamatonta kirjaimen kaartumista tai 

kokonaan olemattomat, mutta niiden kaksivahvuus on tyypillistä antiikvalle (Loiri 

2004, 46). 

 

Siirtymäkauden antiikvat sekä uusantiikvat antavat lukijalle arvokkaamman 

kuvan. Vaikka antiikvat mielletään usein helppolukuisiksi, niiden tarjoavan 

paksuusvaihtelun takia, kuitenkin näiden korkea kontrastisuus voi aiheuttaa 

lukuvaikeuksia ja niiden käyttöä on harkittava tarkkaan. (Itkonen 2012, 34–46.) 

Vaikealukuisuuden takia videomateriaalissa ei ole käytetty antiikvaksi 

luokiteltavia fontteja ollenkaan, sillä tekstin ei ole tarkoitus viipyä katsojan 

luettavissa hetkeä pidempää. 

 

 

7.3 Groteski 

 

Groteskit kirjaintyypit ovat päätteettömiä ja lähes tasavahvoja (Loiri 2004, 48). 

Vanhimmissa groteskeissa voidaan vielä nähdä kohtalaisesti paksuusvaihtelua, 
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mutta uusgroteskit pyrkivät mahdollisimman vähäiseen paksuusvaihteluun. 

Merkittävin ero kuitenkin näiden kahden välillä on g-kirjaimen silmukassa, joista 

uusgroteskit ovat kadottaneet antiikvoille tyypillisen silmukan. Groteskien 

luettavuudessa on eroja ja varhaiset groteskit olikin tarkoitettu vain otsikko- ja 

mainoskäyttöön. (Itkonen 2012, 52–55.) Osittain näihin syihin nojaten on 

fonttimaailmamme lähes kokonaan groteskeista koostuva. Yksi maailmalla 

yleisimmin käytetyistä groteskeista on uusgroteski Helvetica (kuva 11). 

 

Perinteisten groteskien rinnalle kehitettiin vielä geometriset ja humanistiset 

groteskit. Geometriset groteskit pyrkivät muodoltaan puhtaisiin tasavahvoihin 

geometrisiin muotoihin (Loiri 2004, 49). Ne soveltuvat luettavuudeltaan huonosti 

pitkiin teksteihin vähäisen paksuusvaihtelun ja toistuvan muotokielen vuoksi. 

Humanistiset groteskit muistuttavat antiikvaa muotokieleltään ja niiden 

paksuusvaihtelu on suurempaa. Humanistiset groteskit soveltuvat näistä syistä 

myös leipätekstiin. (Itkonen 2012, 58–62, 75.)  

 

Jan Tschihold (Tschihold 2001, 45–47) kyseenalaistaa, onko kirjaintyypin 

tarkoitus olla persoonallinen, vaikka kirjaintyypit ovat aina oman aikansa tuotos. 

Kirjaimen tärkein tehtävä on ilmaista itseään selkeästi. Antiikvat sisältävät usein 

ajatuksen persoonallisuudesta, perustuen laajalti muodon vaihteluun. Groteskit 

voivat vaikuttaa antiikvan rinnalla kolkoilta, mutta se voi lisätä tekstiin 

uskottavan vaikutelman. (Loiri 2004, 109.) 

 

Halusimme lisätä työssämme vaikuttavuutta ja yksi käyttämistämme keinoista 

oli kirjaintyylien kautta groteskin käyttö. Koska groteski mielletään 

maskuliiniseksi ja vahvaksi, oli valintana tämä usein selkeä ja kärkisijalla 

valinnoissa kilpaili useimmiten groteskit fontit. Tällä pystyimme korostamaan 

tehokkaasti mielikuvaa artistin vahvuudesta.  

 

 

7.4 Typografinen korostaminen 

 

Kalligrafisiin kirjaintyyppeihin voi laskea kaikki käsialaa jäljittelevät kirjaintyypit. 

Kalligrafisia kirjaintyyppejä voi luokitella myös perinteisellä tavalla tyylipiirteiden 
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perusteella tai välineen perusteella. (Itkonen 2012, 63–65.) Tämän luokittelun 

alaisia scriptejä tulee käyttää pistekooltaan riittävän suurena ja vain lyhyissä 

teksteissä (Loiri 2004, 51). Kirjaintyypin luettavuus kärsii vahvan 

koristeellisuuden vuoksi ja sen käyttöä on harkittava tarkkaan (Itkonen 2012, 

65). Pyrimme käyttämään kaunokirjoituksellisia fontteja tämän syyn takia 

ainoastaan kappaleissa, joiden tempo mahdollistaa fonttien viipymisen 

luettavissa pitkään.   

 

Edellä mainittujen lisäksi on myös luokittelun ulkopuolelle jääviä kirjaintyylejä. 

Näitä voivat esimerkiksi olla logoja varten luodut kertakäyttöfontit tai 

kokeellisessa mielessä ilman muotokielen rajoitteita luodut fontit. (Loiri 2004, 

52.) Teknologian kehittyessä fonttien tuottamisesta on tullut helpompaa, joten 

niiden määrä on lisääntynyt valtavasti. Yksilöllisyys sekä siitä seuraava 

kertakäyttöisyys ovat vahvassa ristiriidassa uuden typografian periaatteen 

kanssa, jonka ajatuksen mukaan kirjaintyypin kuuluisi olla persoonaton. (Brusila 

2001, 88.) Yhtenä Vääristymä-kappaleen tehokeinona on käytetty kokeellista 

fonttia, joka ei asetu mihinkään perinteiseen kategoriaan muotokielensä 

puolesta. Kappaleessa, jossa vahva efektointi on pääosassa, pidettiin tätä hyvin 

sopivana paikkana rikkoa typografisia sääntöjä. 

 

Korosteiden käytöllä voi selkeyttää, painottaa tai nostaa esiin jotakin kohtaa 

tekstissä. Niiden käytössä täytyy olla kuitenkin säästeliäs, sillä liiallinen käyttö 

voi saada tekstin näyttämään sekavalta. (Loiri 2004, 127.) Tekstin rytmi on 

laajalti peräisin kontrastin vaihtelusta. Itkosen mukaan tärkeimmät kontrastit 

typografiassa ovat koko-, muoto-, vahvuus- ja värikontrasti. (Itkonen 2012, 81.) 

Kontrasteja voi luoda myös tekstin ja kuvan välille (Loiri 2004, 98).  

 

Uusissa kirjaintyypeissä voi olla suunnittelijan luomia leikkauksia tarjolla 

runsaasti. Osassa kirjaintyypeistä on olemassa groteski sekä antiikva leikkaus, 

joilla on samat mittasuhteet ja muotoilu. Suunnittelijan luomat tavat korostaa 

tekstiä tulisi ottaa huomioon kirjaintyyliä valitessa. (Itkonen 2012, 18–19.) 

Kokokontrastin voi luoda käyttämällä rinnakkain erikokoisia objekteja. Tämän 

rinnastuksen takia pieni näyttää pienemmältä ja iso isommalta. (Loiri 2004, 98.) 
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Kahden kirjainkoon eron täytyy olla sen verran suuri, että se ei näytä virheeltä 

vaan tarkoitukselliselta (Itkonen 2012, 81). 

 

Muotokontrastilla tarkoitetaan kahta tai useampaa toisistaan poikkeavaa 

kirjaintyyliä. Kontrasti voi olla vahva tai lievä riippuen typografian suunnittelijan 

tavoitteesta. Kun antiikvan pariksi valitsee paksumman groteskin, syntyy 

kirjaintyyppien välille vahva muotokontrasti, toisin kuin jos saman antiikvan 

pariksi valitsee kursiivin. (Itkonen 2012, 81.) Tässä työssä emme ole lähteneet 

sekoittamaan useampaa fonttia yhteen kappaleeseen, sillä lyhyessä 

videomateriaalissa koimme tämän tuntuvan enemmän virheeltä kuin 

tarkoitukselliselta typografiselta valinnalta.  

 

Vahvuuskontrastin käyttö on tyypillisintä groteskeille kirjaintyypeille ja groteskit 

tarjoavat runsaasti vaihtoehtoja lihavuudelle. Vaikka nykyään antiikvaan saattaa 

kuulua lihavoituja versioita ne eivät kuitenkaan kuulu perinteisesti antiikvan 

henkeen. (Itkonen 2012, 82, 118.) Kirjaimet voi määritellä laihaksi tai lihaviksi 

niiden viivapaksuuden perusteella. Täytyy huomata, että eri kirjaintyyppien 

välillä voi olla suuriakin eroja paksuudessa, vaikka molempien leikkaus olisikin 

nimellisesti sama. (Loiri 2004, 57–60.) Vahvuuskontrastissa luodaan eri 

paksuisilla kirjaimilla kontrastia, joka vaikuttaa sen visuaaliseen tummuuteen. 

Tyypillistä on tumma otsikko ja vaalea leipäteksti. (Loiri 2004, 98–99.) 

 

Värillä voidaan korostaa kirjaimia ja luoda kontrastia tekstiin. Värikontrasti 

mielletään tehokkaimmaksi paksuissa kirjaimissa, joten groteskissa sen käyttö 

on suosituinta. (Itkonen 2012, 82.) Värikontrasti voidaan myös tuottaa tuomalla 

värikäs teksti tai jopa kuva muuten mustavalkoiseen teokseen (Loiri 2004, 99). 

Värikontrastia työssämme on havaittavissa lähinnä tumman ja vaalean välillä. 

Taustan ollessa tumma on fonttivalinta ollut puhtaan valkoinen jo siitäkin syystä, 

että se valaisee ympärillä olevaa tilaa itse keikkapaikalla. Vahvalla kontrastilla, 

joka ei kuitenkaan taistele värillisenä huomiosta esiintymisen kanssa, on saatu 

aikaan vaikuttavuutta viemättä kuitenkaan liiallisesti huomiota. Valkoinen on 

klassinen väri myös esiintymisympäristössä ja välkehtimällä voi muistuttaa 

stroboskooppivalotusta. 
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7.5 Symbolien merkitykset 

 

Yksi kenties maailman tunnetuimmista symboleista on rauhanmerkki (kuva 12). 

Kuvassa näkyvä merkki esiintyi ensimmäisen kerran vuonna 1958 ydinaseita 

vastustavassa mielenosoituksessa Lontoossa. Merkin suunnittelija Gerald 

Holtomin mukaan merkki muodostuu laivaston symboleista kirjaimille N ja D. 

Kirjaimet tulevat sanoista ”Nuclear Disarment” joka tarkoittaa ydinaseista 

riisumista. Rauhanmerkkiä on nähty ensiesiintymisen jälkeen myös useissa 

muissa yhteyksissä, kun se alkoi leviämään yhdysvaltalaisten yliopistojen kautta 

maailmalle. (Kindtler-Nielsen 2020.) 

 

 

Kuva 12. Peace -symboli (Kuva: Pixabay). 

 

Erilaiset symbolit ja merkit ovat olleet olennainen tapa ihmisten ilmaisua aikojen 

alusta lähtien. Symbolit ja merkit mielletään toisinaan samaa tarkoittaviksi 

termeiksi, mutta niillä on selkeä ero. Merkki viittaa aina yhteen tarkoitukseen, 

esimerkiksi liikennemerkki osoittaa aina tietyn liikennesäännön olevan 

voimassa. Symbolilla taas voi olla useampia merkityksiä vastaanottajan eli 

katsojan mukaan. Toisinaan merkki voi olla kuitenkin samalla myös symboli. 

(Repo 2018, 10.) 

 

 

7.6 Semiotiikka 

 

Semiotiikka on filosofinen suuntaus, joka tutkii merkkejä sekä niiden käyttöä 

erilaisissa yhteyksissä. Merkkejä on kaikkialla ympärillämme, joten niiden myös 

niiden tutkimusalue on laaja. Semioottisen tutkimuksen tiedetään alkaneen jo 

antiikin filosofian aikana, vaikka nimi semiotiikan tutkimukselle määriteltiinkin 
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vasta myöhemmin. Semiotiikan tutkimus ei rajoitu kuitenkaan vain ilmiselviin 

merkkeihin. Tutkimusalue sisältää myös tutkimusta kommunikaatiosta ja sitä 

kautta risteää myös monen muun tieteenalan kanssa. (Suomen semiotiikan 

seura 2019.) 

 

Merkeillä ja symboleilla voi olla myös muita merkityksiä kuin se, mikä niistä on 

suoraan pääteltävissä. Näitä merkityksiä kutsutaan visuaalisiksi subteksteiksi. 

Visuaalinen subteksti syntyy katsojan omassa mielessä, hänen alkaessaan 

prosessoimaan näkemäänsä. Esimerkiksi kun ihminen näkee kuvan puusta, 

hänen ajatuksensa saattavat suuntautua esimerkiksi luontoon tai sukupuuhun. 

Videoita tai muita taiteellisia teoksia tehdessä tekijällä on yleensä olemassa 

mielessään jokin tietty subteksti, huolimatta siitä, että katsojalle merkitys 

saattaa olla erilainen. Toisinaan artisti voi kuitenkin jättää teokseen myös 

piilotetun viittauksen siitä, mikä hänen motiivinsa on ollut lisätessään tietyn 

elementin omaan teokseensa. (Buono 2017.) 

 

Symbolien ja muiden elementtien väliset suhteet luovat visuaalisissa 

tuotoksissa eroja valtasuhteissa. Elementtien välisiä valtasuhteita on 

mahdollista luoda esimerkiksi muuntelemalla niiden kokoa. Perspektiivin 

muutokset sekä värikontrastien luominen mahdollistavat myös tiettyjen 

elementtien nostamisen suurempaan rooliin. Visuaalisten elementtien väliset 

suhteet ovat olennainen osa halutun viestin välittämistä: niiden avulla on 

mahdollista vaikuttaa siihen, mitä vastaanottaja havainnoi tuotoksesta 

ensimmäisenä. (Oksanen 2018.) 

 

Merkkeihin sisältyvät myös erilaiset eleet ja ilmeet. Myös semioottisessa 

tutkimuksessa otetaan näiden vaikutus huomioon. Eleet voivat olla olennainen 

osa viestintää visuaalisessa teoksessa, jossa ei käytetä puhetta. Tyypillinen 

esimerkki tällaisesta teoksesta on musiikkivideo. Eleitä ja ilmeitä voidaan 

käyttää tehokkaasti välittämään tiettyä sanomaa, joka tukee esimerkiksi 

kappaleen sanoituksia musiikkivideon kohdalla. (Oksanen 2018.) 

Samankaltaisesti eleitä ja ilmeitä voidaan käyttää tukikeinona myös tässä 

opinnäytteessä syntyvien taustavisuaalien kohdalla. Visuaaleja varten 
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kuvatussa materiaalissa artistia on ohjattu ilmaisemaan lyriikoiden herättämiä 

tunteita ilmeiden sekä eleiden välityksellä korostetusti. 

 

 

8 Editointi 

 

 

8.1 Editoinnin perusteet 

 

Aluksi kun elokuvia kuvattiin filmille, niitä leikattiin käsityönä. Leikkaustyössä 

käytettiin apuna skarvari-nimistä laitetta, jolla filmi leikattiin halutusta kohdasta 

fyysisesti kahtia. Tämän jälkeen leikatut kohdat liimattiin käsin yhteen. Aluksi 

leikkausprosessissa ainoastaan sijoitettiin ottoja peräkkäin 

kuvausjärjestyksessä. Vasta 1990-luvulla videoiden editointi alkoi siirtymään 

tietokoneelle, joka teki prosessista huomattavasti kevyemmän ja antoi 

mahdollisuuden luovuudelle myös jälkityössä. Muutos ravisteli kerronnan 

perusteita ja mahdollisti uusia tapoja käyttää luovuutta myös jälkituotannon 

vaiheissa. (Pirilä & Kivi 2008, 25–26.) 

 

Vaikka materiaalia käsiteltiinkin jo 90-luvulta lähtien suurimmaksi osaksi 

tietokoneen avustuksella, vielä 2000-luvulle asti oli yleistä taltioida materiaali 

videokasetille digitaalisten tallennustapojen sijaan. Digitaaliset tallennusmuodot 

olivat pitkään niin kalliita ja suurikokoisia, ettei niiden käyttö videoinnissa ollut 

kannattavaa. Digitaalisessa siirtymässä oli alkuun myös ongelmana laadun 

heikkeneminen hetkellisesti, sillä tallennuskapasiteetti oli alkuun rajoitettua. 

Tätä ongelmaa ratkaistiin ensin pakatuilla kuvanlaaduilla. Teknologian 

kehittyessä laatu on kuitenkin parantunut ja tallennusmedioiden fyysinen koko 

pienentynyt. (Pirilä & Kivi 2008, 28.) 

 

 

8.2 Materiaalin valinta ja editointiprosessi 

 

Editoidessa työ lähtee aina liikkeelle materiaalin läpikäymisestä ja tuomisesta 

editointiohjelmistoon. Meidän tapauksessamme kaikissa otoksissa oli käytetty 
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alussa klaffia. Perinteisesti klaffin tarkoitus on auttaa äänen ja kuvan 

synkronoinnissa. Varsinaista erikseen äänitettyä materiaalia ei tässä 

tapauksessa ollut, joten klaffi toimi kuitenkin ainoastaan tiedon välittäjänä. 

Siihen kirjattiin kappaleen sekä otoksen numerot materiaalin läpikäynnin 

helpottamiseksi.  

 

Kun materiaalista oli valittu onnistuneet otokset, ne sijoiteltiin aikajanalle 

kuvakäsikirjoituksen ja aiempien suunnitelmien pohjalta. Tässä vaiheessa 

otoksia samasta kohtauksesta oli vaihtoehtona useita, sillä jokaista otosta oli 

kuvattu 3–5 kertaa eri kuvakooilla ja tyyleillä. Otoksien lisäksi aikajanalle tuotiin 

myös ääniraidaksi kulloinkin työn alla oleva kappale. Suurin osa materiaalista 

vaati kuvan ja äänen synkronointia, sillä artisti lauloi omia osuuksiaan 

kuvausvaiheessa.  

 

Synkronoinnin jälkeen seuraavana työvaiheena oli raakaleikkaus, jossa eri 

otoksista ja kuvakooista leikattiin ensimmäinen kokonaisuus. 

Leikkausvaiheessa kiinnitettiin erityisesti huomiota musiikin iskujen ja 

leikkauskohtien väliseen suhteeseen, jotta materiaali saatiin mahdollisimman 

luonnollisen näköiseksi. Raakaleikkauksen jälkeen materiaaliin alettiin 

työstämään muita visuaalisia elementtejä Adobe After Effectsissä. 

 

 

8.3  Editoinnin tehokeinot 

 

Editoidessa ilmaisun keinot ovat rajalliset, sillä materiaali on jo olemassa ja 

leikkauspöydällä järjestellään valmiiksi luotuja palikoita sopivaan järjestykseen. 

Editoinnin digitalisoituminen on kuitenkin jatkanut luomisprosessia myös 

leikkauspöydän puolelle, kun materiaalia voidaan vapaasti pyöritellä ja 

järjestellä uudelleen muutamalla hiiren liikautuksella (Pirilä & Kivi 2008, 28). 

 

Yksi olennaisimmista ilmaisun keinoista editoinnissa ovat siirtymät, joilla on 

Pirilän ja Kiven (2008, 97) mukaan ”tämän päivän elokuvakerronnassa hyvinkin 

keskeinen rooli”. Tässäkin työssä siirtymillä on olennainen rooli, sillä niiden 
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avulla vaihdellaan kappaleen eri osien välillä. Useissa kappaleissa tunnelma 

muuttuu radikaalisti, kun siirrytään säkeistöstä kertosäkeeseen. 

 

Leikatessa siirtymiä on kahta erilaista perustyyppiä, keskisuuria ja suuria. Kun 

siirrytään teemasta tai kohtauksesta toiseen, puhutaan suuresta siirtymästä, 

jossa koko tunnelma ja miljöö voi vaihtua. Mikäli taas tehdään siirtymä 

esimerkiksi kamerasta tai kuvakoosta toiseen, puhutaan keskisuuresta 

siirtymästä. Keskisuuressa siirtymässä katsojille voidaan myös näyttää jotain 

edellisen kuvan ulkopuolista, tapahtumia selittävää kuvaa. (Pirilä & Kivi 2008, 

103–105.) Keskisuuria siirtymiä käytetään tämän työn kuvatussa materiaalissa 

useissa kohdissa kuvakokojen välillä siirtymiseen. Suurista siirtymistä taas on 

tässä tapauksessa kyse, mikäli valaistus tai kokonaisuuden tunnelma muuttuu 

radikaalisti. 

 

Yleinen tyyli nykyaikaisessa videoeditoinnissa on tehdä valtaosa siirtymistä 

suoran leikkauksen avulla. Suorassa leikkauksessa kuva vaihdetaan sopivalla 

hetkellä seuraavaan ilman efektejä. Parhaimmillaan toimiva leikkaus tapahtuu 

rytmillisesti niin huomaamattomasti, että katsoja ei havaitse sitä ollenkaan. 

Siirtymissä on mahdollista käyttää myös erilaisia tyylejä. Yleensä tällaisia 

tyylitellympiä siirtymiä käytetään suurten leikkauksien yhteydessä. Esimerkkejä 

tällaisista siirtymien tyyleistä ovat häivytykset (engl. fade) sekä ristihäivytykset. 

(engl. cross-fade) Häivytyksiä on mahdollista tehdä myös värin kautta, 

tyypillisesti joko valkoisen tai mustan. Leikkauksessa seuraava kuva voi myös 

kirjaimellisesti syrjäyttää edellisen kuvan työntämällä (engl. push). Tällaisessa 

siirtymässä edellinen kuva liikkuu oikealle ja sitä seuraava kuva ilmestyy 

vasemmalta. (Vegas 2022.) 

 

 

8.4 Värimäärittely 

 

Videoihin värit tulivat jo vuoden 1915 jälkeen, eli aikana, jolloin videot olivat 

pääasiassa elokuvia ja ne kuvattiin filmille. Tuolloin käytössä oli Technicolor-

niminen järjestelmä, jossa käytössä olivat niin sanotut CMYK-värit eli syaani, 

magenta, keltainen sekä key joista viimeinen sisältää yksityiskohdat ja on usein 
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värivalinnaltaan musta. Varhaisiin värielokuviin värimäärittelyä pystyttiin 

tekemään säätelemällä noiden kolmen värin välisiä suhteita. Menetelmä oli 

kuitenkin paljon valoa ja raskasta kalustoa vaativat, joten siitä luovuttiin melko 

nopeasti jo alle 50 vuoden päästä. Technicolorin syrjäytti niin sanottu 

Eastmancolor, jossa yhdelle filmille saatiin taltioitua kaikki värit kolmen 

erivärisen filmin sijaan. Tuolla järjestelmällä elokuvia tehtiin aina 1990-luvulla 

alkaneeseen videon digitalisoitumiseen asti. (REB, 2015.) 

 

Mustavalkoista kuvaa käytetään yhä tehokeinona, erityisen suosittu valinta se 

on musiikkivideoiden maailmassa. Valtaosa nykyaikana julkaistusta 

videomateriaalista on kuitenkin värillistä, jonka vuoksi editointiprosessin yksi 

olennainen osa on värimäärittely. Tietokoneella tehtävää värimäärittelyä tehtiin 

aluksi erillisillä tarkoitukseen suunnatuilla ohjelmistoilla, mutta nykyisin monet 

editointiohjelmistot sisältävät myös sisäänrakennettuja ominaisuuksia 

värikorjailun- tai määrittelyn tekemiseksi. Täten erillistä ohjelmistoa ei 

välttämättä tarvita hyvän lopputuloksen saavuttamiseksi. (No Film School 

2021.) 

 

Työskentelytavoissa on eroja tekijöiden välillä, mutta yksinkertaistettuna 

värimäärittely jakautuu kahteen vaiheeseen. Ensimmäisessä vaiheessa 

tehdään tarvittavia korjauksia materiaaliin, ja pyritään ottamaan hyöty koko 

sävyjen kirjosta. Väreistä ääripäät toimivat perustana kaikille väreille, joten 

musta pyritään saamaan näyttämään mahdollisimman mustalta ja valkoinen 

valkoiselta värilämpötilaa säätelemällä. Tässä vaiheessa säädetään myös 

kontrasti ja varjot mahdollisimman hyvään balanssiin. Toisessa vaiheessa värit 

tasapainotetaan vastaamaan haluttua tunnelmaa. Tämä vaihe sisältää usein 

esimerkiksi yksittäisten värisävyjen säätelyä erikseen. (Hullfish & Jaime 2013, 

1–2.) Optimaalisessa tilanteessa mahdollisimman hyvä yhtenäisyys kuvien 

välillä pyritään saavuttamaan jo kuvausvaiheessa. Aina tämä ei ole mahdollista, 

joka taas aiheuttaa enemmän työtä jälkikäsittelyssä.  

 

Tämän työn yhteydessä kuvatut videot on kuvattu pakattuun H.264-formaattiin, 

joten editoinnissa värimäärittelyn mahdollisuudet ovat melko rajatut. 

Värimäärittely on suoritettu työn editoinnissa käytetyllä Adobe Premiere 



49 

 

ohjelmistolla ja sen sisäisillä työkaluilla. Kuvausten järjestäminen studio-

olosuhteissa on mahdollistanut värilämpötilan sekä valon määrän säätämisen 

haluttuun tilanteeseen jo kuvaustilanteessa. Tämän ansiosta värimäärittelyssä 

on voitu keskittyä enemmän tehokeinojen luomiseen. Tässä tapauksessa 

kuvattuun materiaaliin on haluttu lisätä kontrastia sen sulauttamiseksi 

graafiseen materiaaliin. Kuvassa 13 vasemmalla on näkyvissä raaka 

videomateriaali ja oikealla värimääritelty versio. Kuvasta on havaittavissa 

runsas kontrastin korostus ja varjojen häivytys. Joissain tapauksissa 

värimaailmaa on voitu manipuloida tukemaan erikseen luotuja visuaalisia 

efektejä.  

 

 

Kuva 13. Kuvankaappaus käsittelemättömästä ja käsitellystä videomateriaalista 

(Kuva: Otto Kärkkäinen). 

 

 

8.5  Visuaaliset tehosteet 

 

Nykyisin efektejä luodaan videoihin pääasiassa tietokoneiden avulla, mutta 

ennen tietokoneita niiden tekemiseen oli käytettävä erityistä luovuutta.  

Esimerkiksi Ihmemaa Oz -elokuvassa vuodelta 1939 luotiin useita erilaisia 

illuusioita, jotka hämäävät katsojan silmää luulemaan, että kaikki nähty on 

täysin aitoa. Näin ei kuitenkaan ollut, vaan esimerkiksi elokuvassa näkyneet 

värikkäät hevoset eivät suinkaan olleet syntyneet punaisina ja keltaisina. 

Sen sijaan hevoset peitettiin sokerikuorrutteella, joka sai ne näyttämään 

värikkäiltä kuvissa. (Stamberg 2011.) 

 

Katsojan silmän hämääminen ja erilaisten tehosteiden luominen on tänä 

päivänä tietokoneiden ansiosta huomattavasti helpompaa ja monipuolisempaa. 
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Kompositointiohjelmistot mahdollistavat efektien luomisen virtuaalisesti. After 

Effects on tällä hetkellä maailman suosituin ohjelma tuohon tarkoitukseen, ja se 

toimii yhdessä myös muiden Adoben tuoteperheeseen kuuluvien ohjelmistojen 

kanssa. Kompositointiohjelmistoissa kuvattua videomateriaalia yhdistellään 

erilaisiin efekteihin, joita voidaan luoda niin 2D- kuin 3D-muodossa. After 

Effectsissä näitä kaikkia materiaaleja hallinnoidaan aikajanalla, johon 

lähdemateriaali tuodaan pohjaksi efekteille. (Christiansen 2013, 2–3.) 

 

After Effects tuntui tätä työtä aloittaessa selkeältä valinnalta ohjelmistoksi, sillä 

se on saatavilla oppilaitoksemme kautta käyttöön opintojen aikana. Lisäksi 

Adobe-tuoteperheen ohjelmistoja on käsitelty useilla kursseilla, ja molemmat 

tekijöistä ovat käyttäneet Adoben ohjelmistoja myös työelämässä. 

Leikkauksessa käyttämämme Premiere toimii yhteydessä After Effectsin kautta 

Dynamic Link-ominaisuuden kautta. Kyseinen ominaisuus toimii siten, että 

minkä tahansa Premieren aikajanalle tuodun videomateriaalin voi korvata After 

Effects kompositiolla. Luodussa kompositiossa asetukset vastaavat 

editointiprojektin asetuksia. Tämän ominaisuuden avulla tehtyjä muutoksia voi 

saumattomasti tarkastella osana kokonaisuutta ilman niiden erillistä siirtämistä 

ohjelmistojen välillä. (Adobe 2022.) Ominaisuus on käytännöllinen, mutta 

soveltuu ainoastaan todella tehokkaalla työasemalla työskenteleville. Yhteys 

After Effectsiin tekee myös Premieren projektista enemmän tehoja vaativan, 

mikäli yhdistettyjä osuuksia on paljon. Törmäsimme tähän ongelmaan 

paikoitellen omassa työssämme, joka sisältää After Effectsin avulla luotua 

materiaalia lähes kaikissa kohdissa. Ongelma ratkaistiin tarvittaessa 

renderöimällä efektit sisältävä materiaali erikseen ja tuomalla se 

videotiedostona After Effectsiin. 

 

 

8.6 Esimerkki visuaalisesta tehosteesta 

 

Tässä työssä After Effectsiä on käytetty hyvin suuressa osassa kokonaisuuden 

luomista. Erilaisilla visuaalisilla efekteillä korostetaan kappaleen sanomaa ja 

tuodaan lavalle lisää elävyyttä liikkuvien elementtien välityksellä. Tärkeänä 

ohjenuorana efektejä tehdessä on kuitenkin pidetty selkeyttä ja sopivaa 
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yksinkertaisuutta, vähemmän on tässä tapauksessa enemmän. Yhtenä 

esimerkkinä käytetystä efektistä on kuvassa 14 näkyvä artistin liikkeitä 

seuraileva piirtoefekti. Tarkoituksella hämärässä valossa kuvatussa 

kohtauksessa piirretyt osuudet nostavat artistin liikkeet paremmin esille.  

 

 

Kuva 14. Kuvasarja After Effectsissä raakamateriaaliin tehdystä piirtoefektistä 

(Kuva: Milla Miettinen). 

 

Efektille pohja on luotu tuomalla ensin kuvattu materiaali After Effectsiin. Tämän 

jälkeen video pysäytetään aikajanalla haluttuun kohtaan, ja piirretään 

ohjelmiston Brush-työkalulla haluttu muoto ja siirrytään sen jälkeen seuraavaan 

ruutuun. Tässä tapauksessa piirrokset on tehty valkoisella siveltimellä melko 

tummaan, sinisellä valolla valaistuun kuvaan. Piirretyn muodon keston voi 

määritellä joko yhden ruudun (engl. frame) pituiseksi tai pidemmäksi. Taustalla 

oleva videomateriaali liikkuu jokaisella ruudulla, joten mikäli muoto seuraa 

kuvaa, pituudeksi soveltuu parhaiten yksi ruutu. 

 

Kuten jo aiemminkin raportissa on mainittu, työssä käytettiin yhtenä elementtinä 

myös tekstiä. Lyriikoita korostettiin halutuista kohdista useampien kappaleiden 

kohdalla, näin tapahtui muun muassa Fuckboy-kappaleessa. Kappaleesta on 

näkyvissä esimerkkinä ruudunkaappaus oheisessa kuvassa (kuva 15). 

Kappaleen säkeistöissä lyriikat tuotiin esille pienen liikkeen saattelemana 
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artistin takaa. Lyriikoissa on käytetty lisää liikettä tuomaan myös efektiä, jossa 

tekstin kirjaimet käyvät jokainen yksitellen ensin läpi muita kirjaimia, mutta 

muodostavat lopulta selkeitä sanoja. Tekstissä käytetty fontti on Bebas Neue, 

joka on tyyliltään päätteetön groteski. Fontissa kirjaimet ovat korkeampia kuin 

leveämpiä. Tämä luo paitsi vaikuttavuuden tuntua, se myös jättää sanoille 

riittävästi tilaa, jotteivat ne jää esiintyjän taakse piiloon. Tällä tavalla voidaan 

täyttää myös suuri osa kuva-alasta luoden visuaalista mielenkiintoa. 

 

 

Kuva 15. Esimerkki Fuckboy-kappaleen lyriikoista (Kuva: Otto Kärkkäinen). 

 

Kyseisissä kohdissa artistin hahmo on haluttu tuoda lyriikoiden eteen siten, että 

ne peittyvät hetkellisesti artistin liikkeiden mukana. Tämän saavuttamiseksi 

mustaa taustaa vasten kuvattu artisti on irrotettu taustasta. Efekti on tehty 

monistamalla kuvattu videoraita ensin kahdeksi, joista toinen on tuotu 

videoraidoissa lyriikoita ylemmälle tasolle. Tämän jälkeen ylemmällä tasolla 

olevalle raidalle on luotu maski, joka jättää näkyville ainoastaan artistin ja 

poistaa taustan. Tausta jää kuitenkin näkyville alemmalla tasolla olevalle 

videoraidalle. Luotu maski seurailee artistin liikkeitä, joten se pitää hahmon 

päällimmäisenä, vaikka kuvassa onkin liikettä. 
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9 Materiaalin esittäminen 

 

 

9.1 Materiaalin lopullinen kohde 

 

Taustavisuaaleja käsitellään niitä tehdessä paperilla, kameran näytöllä sekä 

jälkikäsittelyssä tietokoneen näytöllä. Prosessissa on kuitenkin hyvä kuljettaa 

jatkuvasti rinnalla mielikuvaa siitä, minne materiaali on lopullisesti päätymässä. 

Visuaaleja voidaan toistaa esiintymislavoilla monessa eri koossa ja muodossa. 

Pienissä tapahtumaympäristöissä toistolaitteena voidaan käyttää 

televisioruutuja, mutta suuret festarilavat vaativat kymmenien neliöiden kokoisia 

LED-paneeleja. Tässä luvussa käsitellään erilaisia keinoja toistaa materiaalia ja 

materiaalin suhdetta kokonaisuuteen. 

 

Tätä työtä tarkastellessa voidaan realistisesti ajatella, että koska kyse on 

uudesta artistista, todennäköisesti suurimmat esiintymisympäristöt eivät tule 

olemaan ensimmäinen kohde visuaalimateriaalille. Visuaaleja suunnitellessa 

niitä on ajateltu ja mallinnettu pienille tai keskisuurille esiintymislavoille. Tällaisia 

paikkoja Suomessa ovat esimerkiksi yökerhojen yhteydessä olevat 

esiintymislavat. 

 

 

9.2 Erilaiset teknologiat, joilla materiaalia voidaan näyttää 

 

Työtä suunnitellessa on pidettävä mielessä myös se, millaisella kalustolla 

materiaalia voidaan näyttää. Löytyykö esiintymispaikasta jotakin kiinteästi 

asennettua laitteistoa? Isommilla areenoilla omaa teknologiaa videoiden 

toistoon mahdollisesti on tarjolla esimerkiksi kiinteiden LED-screenien 

muodossa. Suurimmassa osassa pienemmistä paikoista vastaus kuitenkin on 

ei, jolloin tarvittava kalusto on kuljetettava esiintyjän mukana.  

 

Laitteiston kannalta visuaalimateriaalin näyttämiseen on muutamia 

vaihtoehtoisia ratkaisuja. Yleistyvä valinta taustavisuaalien näyttämiseen on 

LED-paneeli. Ratkaisun puolesta puhuvat muun muassa paneelien valoteho 
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sekä muunneltavuus. Ulkona tehtäviin tuotantoihin LED on useimmiten ainoa 

vaihtoehto, jossa valoteho on riittävä suhteessa ympäristön valoisuuteen. 

Negatiivisinen puoli LED-teknologian käyttämisessä on palasten paino, sillä 

yksittäinen pala voi valmistajasta riippuen painaa noin 6-15 kg. Tällaisen 

teknologian sähkön tarve on myös suurempi verrattuna esimerkiksi 

videoprojektoreihin. Pienemmissä toteutuksissa hinta osoittautuu yleensä 

suurimmaksi kompastuskiveksi, sillä yksittäisen palasen hinnat alkavat noin 

tuhannesta eurosta ja nousevat ominaisuuksien mukaan. (Virmakoski 2021, 

29.) 

 

Esiintymisympäristöissä käytettävät LED-paneelit koostuvat tyypillisesti neliön 

tai suorakaiteen muotoisista toisiinsa lukittavista palasista. Palasista 

muodostetaan joko perinteisen 16:9 kuvasuhteen muotoinen pinta, tai useita 

pienempiä pintoja. Paneelit koostuvat yksittäisistä ledeistä, joiden väli määrittää 

kuvan tarkkuuden ja vaikuttaa myös paneelin hintaan. Mitä lähempänä 

yksittäiset ledit ovat toisiaan, sen tarkemman näköinen kuva on. Pikseleiden väli 

vaihtelee alle 1 mm:n ja jopa 30 mm:n välillä. Esityskäytössä tyypillisimmät 

pikselien välit ovat kuitenkin alle 10 mm, joka mahdollistaa riittävän selkeän 

kuvan myös lähempää tarkasteltuna. (Jidoka 2022.)  

 

Budjetin kannalta kevyempi vaihtoehto näyttää visuaalimateriaalia on projisointi. 

Videoprojektorissa kuva muodostetaan erottelemalla valoa prisman läpi ja 

muodostamalla sen jälkeen erotellusta valosta kuva, joka heijastetaan linssin 

läpi halutulle pinnalle. Nykyaikaisissa projektoreissa on käytössä pääasiassa 

kahta polttimomallia: perinteistä kaasupurkauslamppua tai nopeasti yleistyvää 

laser-teknologiaa. LED-polttimollisia projektoreita on myös olemassa, mutta 

niiden valoteho on niin pieni, että ne soveltuvat ainoastaan kotikäyttöön. 

(Brennesholtz & Stupp 2008, 4.)  

 

Projisoinnissa laitteiden valoteho mitataan yleisesti ANSI Lumeneina, mitä 

suurempi lukema sen enemmän valotehoa projektorissa on. Tyypillisesti 

esityskäytössä käytettävien projektoreiden valoteho vaihtelee noin 5 000–30 

000 ANSI lumenin välillä, vaihdellen heijastettavan kohteen suuruuden, 

välimatkan ja valotehon tarpeen mukaan. Huomioitavaa on, että 
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markkinoinnissa ilmoitetaan usein vain valkoisen valon lukema, mutta 

olennaista tietoa on sen lisäksi myös projektorin kyky toistaa värejä. Tietoa 

projektorin kyvystä toistaa värejä ilmaistaan CLO-arvolla, jossa teho mitataan 

kaikilta kolmelta RGB-väriltä. (Uusitalo 2017, 10–11.) 

 

Kuva voidaan heijastaa suoraan edestä valkokankaalle tai mille tahansa 

pinnalle. Vaihtoehtona on myös erityinen kangas, joka mahdollistaa 

taustaprojisoinnin tekemisen kankaan takaa. (Virmakoski 2021, 28.) 

Esiintymiskäytössä taustaprojisio on järkevin vaihtoehto, sillä se eliminoi 

etuprojisiossa aiheutuvat varjot ja mahdollistaa heijastuspinnan sijoittamisen 

suoraan esiintyjän taakse. Toisaalta taustaprojisio vaatii enemmän valotehoa 

projektorilta, sillä kuva näytetään materiaalin läpi. Projisoinnissa on myös 

haasteita, erityisesti pienemmissä esiintymistiloissa. Taustaprojisio 

luonnollisesti vaatii projektorin sijoittamista kankaan taakse. Perinteisellä 

projektorilla heijastusmatka voi olla linssistä riippuen useita metrejä, mutta 

lähiprojisio-teknologialla matkaa saadaan lyhennettyä huomattavasti. 

Ultralähiprojisiolla heijastusmatka saadaan lyhennettyä jopa kymmeniin 

sentteihin, jolloin projisoinnin vaatima tila ei ole enää merkittävästi LED-

paneeleita isompi. (Casio 2022.) 

 

Materiaalin toistamiseen vaaditaan muun laitteiston lisäksi myös toistamiseen 

tarkoitettu ohjelmisto tai mediaserveri. Ohjelmistopohjaisia ratkaisuja ovat 

esimerkiksi Figure 53:n Qlab-ohjelmisto tai monipuolisempi Resolume Arena. 

Mediaservereiden puolelta yleisiä vaihtoehtoja ovat Hippotizer- tai Arkaos-

tuotteet. Ohjelmistot vaativat toimiakseen tarpeeksi tehokkaan tietokoneen 

sopivalla näytönohjaimella tai erillisellä kuvaprosessorilla. Mediaserverit ovat 

laitteistoa, jotka sisältävät valmiiksi tarvittavan ohjelmiston, valmistajien väliset 

erot muodostuvat komponenttien ja ohjelmistojen välisistä eroista. (Moody 

2010, 188.) 

 

Tässä työssä valmistuvat materiaalit on tehty täysin valmiiksi keikkakäyttöön. 

Niinpä materiaali ei välttämättä vaadi erillistä teknikkoa esityksen aikana 

toistamaan sitä, vaan se toistetaan automaattisesti. Materiaali halutaan 

synkronoida tarkasti mahdollisten taustanauhojen ja esityksen muun 
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etenemisen kanssa, joka on mahdotonta ilman automatiikkaa. Materiaalin 

toistaminen voidaan automatisoida valojen ja taustanauhojen kanssa samaan 

tahtiin aikakoodin avulla. SMPTE-aikakoodilla kaikki laitteet vastaanottavat 

joltakin ketjun laitteelta tai erilliseltä aikakoodigeneraattorilta juoksevaa 

lukemaa, aikakoodia. Kun kaikki laitteet on synkronoitu samaan juoksevaan 

aikaan, voidaan tuon ajan perusteella määritellä esimerkiksi erilaisia valo- tai 

videotapahtumia tapahtumaan synkronissa oikealla hetkellä esitystä. 

 

 

9.3 Muun ympäristön ja visuaalien suhde 

 

Opinnäytetyön alussa puhuttiin artistin brändistä, ja siitä kuinka 

esiintymistilaisuuden ilme on yksi olennainen osa tuota brändiä. Nykyisin, kun 

videot ja kuvat esiintymisistä leviävät sosiaalisessa mediassa reaaliajassa, on 

ilmettä syytä tarkastella kokonaisuutena. Tähän kokonaisuuteen suurin vaikutus 

keikkatilanteessa on visuaalisella ilmeellä eli valoilla, taustavisuaaleilla sekä 

mahdollisilla lavasteilla. 

 

Kokonaisuuden kannalta taustavisuaalien ja valojen välinen suhde nousee 

yhdeksi olennaisimmista asioista, jotta ilme saadaan näyttämään yhtenäiseltä. 

Usein tuotannoissa visuaalisen kokonaisuuden osalta valaisun ja videot 

suunnittelee eri henkilö, vaikka varsinaisessa esiintymistilanteessa olisi vain 

yksi operaattori. Tällöin työryhmän sisäinen yhteistyö nousee olennaiseen 

rooliin sekä artistin kanssa, että muun työryhmän kesken. Henkilöiden 

osallistuminen oman lavailmeen suunnitteluun on yksilökohtaista. Osa 

artisteista haluaa kontrolloida visuaalista ilmettään tarkemmin kuin toiset. 

 

Visuaalinen maailma on tärkeä palanen laajemmassa kokonaisuudessa. Artistin 

esiintyminen on elämys, johon vaikuttavat useat tekijät. Tilaisuus voi olla pieni ja 

intiimi tai suuri areenatapahtuma. Tapahtumassa voidaan olla virallisella 

työyhteisöllä tai rempseän kaveriporukan kanssa. Tilassa voidaan asettautua 

eturivin artistia lähinnä oleville paikoille tai takariviin baaritiskin tuntumaan. 

Näillä kaikilla ja useilla muilla tekijöillä on vaikutus siihen, millaisena tilaisuus 

koetaan. Kuitenkin yhteinen tekijä konserttiin hakeutuneilla on yleisesti halu 
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kuunnella musiikkia, joka vaikuttaa kuulijan tunteisiin yksilöllisellä tavalla. 

Musiikki välittää merkityksiä ja sen varaan voi muodostaa identiteettejä oli se 

musiikin tai tekstin keinoilla merkityksellisyyden kautta. (Suutari 2007, 111.)  Se 

miksi musiikki vaikuttaa ihmisiin voi perustua alkukantaiseen tarpeeseen tuottaa 

ääntä (Aho 2007, 246). 

 

 

9.4 Visuaalit virtuaalisessa ympäristössä 

 

Parhaimmillaan valaisu ja visuaalit täydentävät toisiaan. Värimaailmalle antaa 

viitekehyksen laajempi kokonaisuus. Tässä tapauksessa visuaaleja tehdessä 

kappaleille on määritelty värimaailmat, joita myös valaistuksessa on suotavaa 

seurata. Visuaalisen kokonaisuuden hahmottamiseksi on 3D-mallinnosten 

keinoin suunniteltu erilaisia mahdollisia lavatilanteita yhdessä valojen ja 

visuaalien kanssa. Kuvassa 16 on esillä Sensei-kappaletta varten luotu 

valotilanne virtuaalisessa ympäristössä. Kuvasta on havaittavissa 

yhteneväisyyksiä visuaalien ja valotilanteen välillä, kun screeneillä näkyvät värit 

toistuvat myös lavalla ja ripustuksissa olevien heittimien kautta.  

 

 

Kuva 16. Esimerkki visuaaleista 3D-mallinnetussa ympäristössä (Kuva: Otto 

Kärkkäinen). 
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Kuvassa 17 on ylempää kuvaa huomattavasti pienempi 6 metriä leveä lava, 

jossa valaisimia on yhteensä 19 kappaletta. Suurin osa valaisimista on erilaisia 

liikkuvia heittimiä. Sen lisäksi mallinnuksessa on käytetty Absen A3 led-

paneeleja 15 kappaletta, joista on muodostettu yhtenäinen pinta visuaalien 

toistamista varten. Tässä esimerkissä visuaaleissa oleva väriteema on lämmin 

ja sisältää oransseja sekä keltaisia liekkejä. Sama väriteema toistuu myös 

valaisimissa, kun väripesussa on käytetty tummaa oranssia ja muut heittimet 

ovat väriltään punaisia. 

 

 

Kuva 17. Vaihtoehtoinen esimerkki visuaaleista 3D-mallinnetussa ympäristössä 

(Kuva: Otto Kärkkäinen). 

 

Virtuaaliset ympäristöt, joissa visuaalit ja valotilanteet yhdistyvät on luotu 

Capture-ohjelmiston avulla. Ohjelmisto on vuonna 1994 perustetun ruotsalaisen 

Capture Visualisation-yrityksen tuote. Se on tällä hetkellä yksi yleisimmistä 

valaisun suunnitteluun ja visuaalisaatioon keskittyvistä ohjelmistoista. (Capture 

2022.) Ohjelmistossa on laaja kirjasto erilaisten heittimien malleja sekä muita 

esitystekniikkaan liittyviä elementtejä kuten trussirakenteita eri valmistajilta. 

Erikoisempien 3D-mallien tuonti ohjelmiston ulkopuolelta on myös mahdollista. 

Ohjelmisto voidaan yhdistää suurimpaan osaan yleisimmistä valokonsoleista ja 

ohjelmistoista, kuten Chamsys MagicQ tai MA Lightning GrandMA tuotteisiin.  
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Videoita ohjelmistossa on mahdollista toistaa erilaisille pinnoille joko 

sisäänrakennetulla videosoittimella, tai ulkoisesta lähteestä, kuten tämän työn 

tapauksessa Resolume Arenalla. Capturella on mahdollista luoda paitsi 3D-

kuvia, se myös muodostaa tarvittaessa samanaikaisesti 2D-kuvat samasta 

näkymästä sekä esimerkiksi laitelistaukset kuvissa käytetyistä laitteista. 

 

Vaikka virtuaaliset ympäristöt ovat hyvä työkalu visuaalien esikatseluun, eivät 

ne kuitenkaan korvaa täysin aidoissa olosuhteissa tehtyä suunnittelua. 

Valaisinten kaikki ominaisuudet eivät esimerkiksi tarkennusten osalta 

välttämättä näyttäydy täysin oikeana virtuaalisessa ympäristössä. Aidossa 

ympäristössä myös lavalla olevien esiintyjien liikkeet on mahdollista ottaa 

huomioon paremmin, varsinkin jos esiintyjiä on paljon. Budjetin puolesta 

virtuaaliset mallinnukset ovat hyvä keino toteuttaa suunnittelu niin pitkälle kuin 

mahdollista, sillä harjoitustilat, kalusto sekä työryhmän palkka luovat nopeasti 

suuret kustannukset. 

 

 

10 Pohdinta ja kokemukset 

 

 

Opinnäytetyölle asetettiin projektia suunniteltaessa tavoitteeksi luoda visuaalista 

materiaalia artistin käyttöön yhteistyössä artistin ja molempien tekijöiden 

kesken. Työ käynnistyi keskusteluista artistin kanssa, joissa luotiin yhteistä 

ymmärrystä siitä, millaista lopputulosta projektissa tavoitellaan. Selkeä näkemys 

materiaalia suunnitellessa oli luoda nimenomaan sellaisia visuaaleja, joissa 

yhdistellään kuvattua materiaalia efekteihin ja muuhun materiaaliin. 

 

Aikataulutus oli varmasti suurin haaste tässä projektissa, sillä alkuperäinen 

aikataulu erityisesti opinnäytetyön raportin tekemiseen muun projektin ohella oli 

epärealistinen. Projekti käynnistettiin tehokkaasti kuvauksilla melko pian 

suunnitelman hyväksymisen jälkeen, mutta sen jälkeen työskentely hidastui. 

Projektin käynnistämisen jälkeen editointi ja muut jälkityöt suoritettiin muiden 

velvollisuuksien lomassa vähitellen. Vaikka tehokkuuden kannalta editointi olisi 

ehdottomasti ollut parasta suorittaa mahdollisimman pian kuvauksien jälkeen, 
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on materiaalin ja ideoiden työstäminen rauhassa toisaalta luonut myös uusia 

ideoita kokeiltavaksi työssä. 

 

Projektin suunnittelun osalta työtä olisi voinut ennen kuvauksia tehdä enemmän 

myös jälkityön osalta. Tässä aikataulullisen ongelman aiheutti kuitenkin 

Cadimef-studioiden sulkeutuminen ja poistuminen opiskelijoiden käytöstä. 

Suunnitelmissa painotettiin sen vuoksi käsikirjoituksia ja kuvakäsikirjoituksia 

videoidusta materiaalista. Efektien osalta suunnitteluvaiheessa kerättiin ideoita, 

mutta osa niistä todettiin jälkityön vaiheessa toimimattomiksi. Tässä 

tapauksessa ratkaisuksi olisi toiminut sama lähestymistapa mitä kuvauksia 

tehdessä toteutettiin, kun erilaisia kuvaustyylejä kokeiltiin varsinaista 

kuvaustilannetta edeltävällä viikolla. 

 

Itse materiaalin kuvaustilanne sujui niin opinnäytetyön tekijöiden, artistin kuin 

avustajankin osalta jouhevasti. Kirjoitimme kaikkien kuvattavien kappaleiden 

ydinasiat ja tarvittavat otokset valkotaululle, josta kokonaisuutta ja edistystä oli 

helppoa koko työryhmän seurata. Kuvausten toteuttaminen oli ennakkotyön 

takia helppo toteuttaa aikataulun mukaisesti. 

 

Raportoinnin osalta työskentely on kehittynyt prosessin edetessä, sillä 

aloittaminen osoittautui tässä tapauksessa suurimmaksi haasteeksi. Erityisesti 

tietopohjaa kerätessä raportin muoto ja tieteellinen kirjoittaminen tauon jälkeen 

tuottivat paikoitellen haasteita. Vähitellen raportti kuitenkin muotoutui, ja 

käytännön työskentelystä raportoiminen sujui luontevammin. Raportoidessa 

heräsi ajatuksia siitä, miten tekstiä olisi edelleen ollut mahdollista laajentaa. 

Esimerkiksi visuaalisia tehosteita tehdessä rajoituttiin ainoastaan yhteen, 

tuttuun ohjelmaan, vaikka tarjontaa ohjelmistoissa nykyisin on laajemmin. Myös 

erilaisia teknologioita, joilla materiaalia toistetaan, sivutaan tässä työssä melko 

pintapuolisesti. Nämä molemmat olisivat kuitenkin olleet aiheina niin suuritöisiä, 

että niistä pystyisi kirjoittamaan erillisen opinnäytetyön. Aiheen yhdistellessä 

monen osa-alueen tietotaitoa on todettava, että aiheessa on vielä käsiteltävää 

muille opinnäytetyötään miettiville. 
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Työtä suunnitellessa ajatuksena oli materiaalin valmistuessa päästä 

käyttämään sitä mahdollisimman nopeasti kokonaisuutena valojen kanssa 

esiintymisympäristössä. Tästä osuudesta olimme suunnitelleet kirjoittavamme 

myös raporttiin, mutta valitettavasti artistin esiintymiset ovat toistaiseksi olleet 

pandemian aiheuttamien rajoituksien vuoksi tauolla. Päätimme kuitenkin 

korvata todellista esiintymistä mallintamalla 3D-ohjelmistolla mahdollisia 

esiintymistilanteita. Mallintaminen oli hyvä idea, ja materiaalin näkeminen edes 

virtuaalisessa ympäristössä toi sen eloon. Toivottavasti tulevaisuudessa 

materiaalia päästään käyttämään myös aidossa esiintymistilanteessa. 
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KÄSIKIRJOITUS  - OHJAAJAN VERSIO: FUCKBOY – VER 2.1 

 
 

Intro 
Fade in from black. Anniina avaa silmänsä ja katsoo suoraan linssiin. 

 
Jälkieditointi: Fade from black, staattista sähköisyyttä efektoinnissa 

Kuvaus huomiot: Kuvataan lähikuva+puolikuva. Myös versio, jossa silmät valmiiksi auki mikäli 
leikkaus ei osu kohdilleen 

 

A1 
Lähikuva Anniinasta suoraan edestä, kun Anniina esittää kappaleen 

 
Jälkieditointi: Staattista sähköä, testataan ”vanha telkkari” 

 
C 

Anniina eläytyy esiintymiseen ja seuraa kiertävää kameraa katseellaan, heittää päätä taaksepäin, 
jotta kamera ei kuvaa pelkkää niskaa. Liike loppuu niin, että kamera pysähtyy kuvaamaan 

kohtisuoraan edestä. 
 

Jälkieditointi: Stabilointi ja efektoinnissa  voidaan käyttää kuvan päälle piirtelyä. 
 

A2 
Lähikuva Anniinasta suoraan edestä, kun Anniina esittää kappaleen 

 
Jälkieditointi: Edelleen kiihtyvää staattista sähköä, testataan ”vanha telkkari” 

 
C 

Anniina eläytyy esiintymiseen ja seuraa kiertävää kameraa katseellaan, heittää päätä taaksepäin, 
jotta kamera ei kuvaa pelkkää niskaa. 

Jälkieditointi: Stabilointi ja efektoinnissa  voidaan käyttää kuvan päälle piirtelyä. 
 

Outro 
Kamera jää kiertämään Anniinan ympäri, kiihtyvällä tahdilla. Tässä on hyvä fiilistellä ja tapailla 

sanoja vaikka varsinaiset lyriikat jo loppuvat. 
 

Jälkieditointi: Statiikka kuvissa kiihtyy huomattavasti ja voi lopussa pätkäistä kokonaan, jää vain 
”lumisadetta”.
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