KARELIA-AMMATTIKORKEAKOULU

Viestinnan koulutusohjelma

Antti Laitinen

STEREOSKOOPPISEN 3D-VIDEON HYODYNTAMINEN
URHEILUKUVAAMISESSA

Opinnaytetyo
Kesakuu 2014



OPINNAYTETYO
Kesakuu 2014

Ka re I i a Viestinnan koulutusohjelma
Lansikatu 15

A AMMATTIKORKEAKQULU 80110 JOENSUU

p. 013 2606906

Tekija
Antti Laitinen

Nimeke

Stereoskooppisen 3D-videokuvan hyddyntaminen urheilukuvaamisessa

Tiivistelma

OpinnaytetyO tutkii 3D-videon merkitysta urheilukuvaamisessa. Tyo tarkastelee 3D-
videon vaikutusta katsojakokemukseen urheilutaltioinneissa seka mahdollisuuksia kayt-
taa 3D:ta tehokeinona entista realistisemman urheilutaltioinnin toteutuksessa.

Opinnaytety0ssa urheilukuvaamista tarkastellaan rullalautakuvaamisen nakokulmasta.
Rullalautailussa videot ovat keskeinen osa lajia ja sen ymparilla vallitsevaa kulttuuria.
Tutkimuksen pohjana toimii Camp R&sala —rullalautavideo, joka on opinnaytetyon toi-
minnallinen osuus. Camp Ra&sala on stereoskooppisena 3D:na kuvattu kahdeksanmi-
nuuttinen rullalautavideo. Tekstiosuudessa kasitellaan stereoskooppista videotuotantoa,
rullalautavideoita yhtena videoilmaisun lajina ja naiden keskinaistd yhteensopivuutta.
Lisaksi kasitellaan urheilutaltiointien tyypillista kuvaustekniikkaa, vertaillaan kuvaustek-
niikoita eri urheilulajien valilla seka vertaillaan urheilukuvaamisen perinteisia kuvausta-
poja ja 3D-kuvaamista.

Urheilusuorituksen taltioinnin tarkoituksena on valittaa katsojalle mahdollisimman tarkka
kokonaiskuva tapahtumista. On taysin lajista riippuvaa, mita urheilusuorituksesta on
tarpeellista kertoa videokuvan avulla. Kuvausteknisilla ratkaisuilla on merkittava vaiku-
tus suorituksen nayttavyyteen videolla. 3D-videon tuottaminen on huomattavasti 2D-
videota tyoladmpaa, mutta 3D tarjoaa taysin uusia ilmaisukeinoja urheilusuoritusten
esittamiseen videolla.

Kieli Sivuja 56
suomi Liitteet O
Liitesivumaara 0

Asiasanat
urheilu, 3D, rullalautailu




THESIS
June 2014

Ka re I i a Degree Programme in Communication
Lansikatu 15

A UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES FI 80110 JOENSUU

FINLAND

+358 13 2606906

Author
Antti Laitinen

Title

Utilizing stereoscopic 3D video in sports cinematography

Abstract

This thesis studies the benefits of using 3D video in sports cinematography. It analyzes
the effect 3D video has for the viewing experience in sports videos and studies the pos-
sibilities of using stereoscopic 3D technique in order to capture visually more realistic
sports videos.

In this thesis sports cinematography is observed from skateboard filming’s point of view.
In skateboarding videos are a crucial part of the sport and the culture around it. The ba-
sis and the practical part of this study is a skateboarding video Camp Rasala. The aim
is to analyze the compatibility between skateboard cinematography and stereoscopic
filmmaking. In addition, traditional filming techniques used in sports cinematography are
analyzed and compared with 3D cinematography.

The main purpose of sports cinematography is to show the viewer a good overall picture
of what the athlete is doing. What needs to be captured with the camera depends on the
sport that is being filmed. Filming techniques play a key role on the impressiveness of a
sports video. Producing 3D video takes more effort than 2D video, but 3D offers comp-
letely new ways to portray sports on video. In skateboarding videos 3D has a great po-
tential, but it comes with many challenges.

Language Pages 56
Finnish Appendices 0

Pages of Appendices 0
Keywords

Sports, cinematography, skateboarding, 3D, stereoscopic




Sisalto

1. Johdanto ... .o 7
2. Stereoskooppinen 3D .......ccooiiiiiiii e 8
2.1 Perusteet ..o 8
2.2 Positiivinen ja negatiivinen parallaksi .............ccccveveeeeee. 9
2.3 Paralleeri, konvergenssi ja divergenssi ............ccc....... 10
2.4 STEre0SOKEUS ...ooeiiiiiieiiiiiieee e 11
3. Tuottamisen valineistoa .............cccoviiiiiiiiiicccie e 12
3.1 Kamerat ..o 12
3.2 Kameroiden synkronisointi ...........ccccceeveeeieeieeiiiiinnneeenn. 13
BB RIGIE e 14
3.4 EditOINti ..vvvveieeiiiiieeeeee e 17
4. Urheilukuvaaminen ... 19
4.1 Formaatit ..o 19
4.2 Skeittikuvaamisen eri muodot ...........cccciiiiienn. 19
4.3 Videot skeittikulttuurissa ..., 21
5. Skeittivideoiden kuvailmaisu ja kuvaustekniikat ................ 23
5.1 Tekninen laatu ... 23
5.2 Sommittelu ......oooiiiii 24
5.3 KalansilmalinsSsi .........oouvuuiiiiiiiii e 26
5.4 FOUOW filMING ...ooovviiiiiiiiiiii e 28
5.5 Kuvakulmat ... 31
5.6 Frame rate & suljinnopeus ...........ccccuvveiiiiiiiiiiiiinnnennn. 31
6. Skeittivideoiden jakelu ... 32
6.1 Formaatit ..o 32
6.2 limaiskanavat The Berrics & Ride Channel ................. 34
7. Action-urheilu & 3D .....oooiiiiii 36
7.1 ESIMErkKeja .......oooiiiiiiieeeeeeeeee e 36
7.2Haasteetl ... 37
T3 HYOAYt oo 41
8. Camp RESAIA ....oooei e 44
8.1 Tavoitteet ..o 44
8.2 KalUSTO ..o 44
8.3 Esituotanto ..o 45
8.4 Kuvauspaikka ............oouuuumiiiiiiiieeee e 48
8.5 Kamerat ja kuvakulmat ...............ccccoimiiiiiiiii 49
8.6 Valaistus ja varit .........cccooiiiiiiiii 50
8.7 Jalkituotanto ja jakelu ... 52
9. Pohdinta ... 52

LEREOE oo 55



Kasiteluettelo

2D

3D

Beamsplitter

Binokulaarinen

Cal

Coping

Divergenssi

DSLR

Frame rate

Follow filming

Gain

Genlock

Kaksiulotteisuus. Kuva tai objekti, jolla
on kaksi ulottuvuutta, esimerkiksi leveys
ja korkeus (Wikipedia 2013d).

Kolmiulotteisuus. Objekti, jonka esittami-
seen tarvitaan kolme eri akselia (leveys,
korkeus ja syvyys) (Mendiburu 2009, 32).

Stereo 3D:n kuvaamisessa kaytettava
puolilapaiseva peili, joka jakaa valonsa-
teet kahdelle kameralle (Mendiburu 2009,
199).

Kahden silman toimintaan perustuva na-
keminen (Mendiburu 2009, 24).

Computer generated imagery. Tietoko-
neella tuotettua kuvitusta, esimerkiksi
erikoistehosteita. (Mendiburu 2009, 32.)

Rampin tai poolin ylareuna (Hawk & Mor-
timer 2007, 41).

Kuvaustapa, jossa kamerat kaannetaan
ulospain toisistaan (Mendiburu 2009, 20).

Digital single-lens reflex camera, digitaa-
linen jarjestelmakamera (PC Magazine
Encyclopedia 2013 A).

Kuvataajuus, maarittaa montako ruutua
kamera tallentaa sekunnin aikana (PC
Magazine Encyclopedia 2013 B).

(Follow cam) Seurantakuvaus. Kuvaus-
tekniikka, jossa kamera seuraa kuvatta-
vaan kohteen perassa. (Manzoori 2012
B.)

Videokuvan valoisuuden saatamiseen
kaytetty herkkyyssaadin, joka elektroni-
sesti lisda pikseleiden kirkkautta (Produc-
tion Apprentice 2013).

Kahden kuvalahteen synkronointiin kay-
tetty tahdistussignaali (Mendiburu 2009,
208).



HD

Konvergenssi

Monokulaarinen

Parallaksi

Paralleeri

Pooli

Rigi

Skeittaus

Stereoskopia

S3D

SD

Vertti

(High definition) Teravapiirtoformaatti,
jonka korkein kuvatarkkuus on 1920 x
1080 pikselia (Hotokka 2012, 39).

Kuvaustapa, jossa kamerat kaannetaan
sisdanpain toisiinsa nahden (Mendiburu
2009, 74).

(Monoscopic) Yhden silman toimintaan
perustuva nakeminen (Naskali 2008, 6).

Stereo 3D:n kahden kuvan valinen sivut-
taissuuntainen etaisyys (Naskali 2008,
25).

Kuvaustapa, jossa kamerat kohdistetaan
suoraan eteenpain (Mendiburu 2009,
197).

Pool, uima-allas, jota skeitataan sen ol-
lessa tyhjana.

(Rig) Stereoskooppisessa videotuotan-
nossa kaytettava jalusta, jolla operoidaan
kahta kameraa (Mendiburu 2009, 197).

(Skateboarding) Rullalautailu.

Tekniikka, jolla kaksiulotteiseen kuvan
luodaan syvyysvaikutelma.

Stereoskooppinen 3D.

(Standard definition) HD-tarkkuutta al-
haisempi resoluutio, jonka kuvatarkkuus
on formaatista riippuen 720 x 480 ja 720
x 576 -resoluutioiden valilla (Wikipedia
2013e).

(Vert) Iso, yleensa vahintaan 2,5 metria
korkea ramppi, jonka ylaosa on pys-
tysuora (Wikipedia 2013f).



1 Johdanto

Olen kuvannut ja katsellut skeittivideoita 12 vuotta. Hyvin pian genreen pereh-
dyttyani opin sen, minka jokainen skeittivideoita kuluttava jossakin vaiheessa
oppii. Videolla kaikki nayttaa aina pienemmalta, hitaammalta ja vaatimatto-
mammalta. Video ei valokuvan tavoin anna aikaa katsella ja vertailla etaisyyksia
ja mittasuhteita, vaan tilanteet menevat ohi nopeasti. Action-urheilun, kuten
skeittauksen vaikuttava esittaminen videolla on vaikeaa. Videoiden vaikutta-
vuutta on parannettu oikeilla kuvakulmavalinnoilla ja vaaristavalla optiikalla,
mutta paraskaan kuvakulma, sommitelma tai linssivalinta ei silti pysty valitta-
maan taysin realistista kuvaa niista paikoista, joilla esimerkiksi skeittausta kuva-

taan.

Opinnaytetyonani kuvasin stereoskooppisena 3D:n& Camp Ré&sala -nimisen vi-
deoprojektin, joka on dokumentaarinen skeittivideo Pohjois-Savon Rasalassa
sijaitsevasta betonipoolista ja sita skeittaavasta kaveriporukasta. Videon tarkoi-
tuksena on kokeellisessa mielessa ottaa selvaa, auttaako 3D-video esittamaan
skeittausta realistisemmin ja vaikuttavammin. Mitd uutta stereoskooppinen 3D
tarjoaa skeittivideon katselukokemukselle? Saadaanko 3D:lla aikaan jotain, mi-
hin perinteinen kaksiulotteinen video ei pysty? Miten stereoskooppinen 3D so-
veltuu skeittauksen kaltaiseen vauhdikkaaseen urheilukuvaamiseen, ja voiko
2D-videoista tuttuja kuvailmaisun tekniikoita soveltaa suoraan 3D:ssa? Noin
kahdeksanminuuttinen video sisaltaa videokuvaa itse poolista ja sen ymparis-
tosta, skeittauksesta ja skeittaajista, seka pienen haastattelun, jossa avataan
omakustanteisen, kymmenia tuhansia maksaneen poolin syntytarinaa. Video on
kuvattu Red One -kameroilla seka Sony HXR-NX3D1E:lla ja leikattu Final Cut
Pro X:lla.

Opinnaytety0ssa kayn lapi stereoskooppisen kuvaamisen ja sen valineiston pe-
rustietoja, jotka auttavat ymmartamaan, kuinka stereoskooppinen 3D kuvaus-
tekniikkana soveltuu Camp Rasalan kaltaiseen urheiluvideoon. Lisaksi kayn lapi
skeittivideoiden historiaa seka videoiden merkitysta ja roolia modernissa skeitti-

kulttuurissa. Yhtena urheilukuvaamisen osa-alueena tarkastelen skeittikuvaa-



misen teknisia ja ilmaisullisia periaatteita, joiden pohjalta tutkin mahdollisuutta
hyodyntaa stereoskooppista 3D:ta skeittivideoissa. Skeittikuvaamisen ilmaisul-
listen seikkojen lisaksi kasittelen skeittivideoita genrena, ja tarkastelen sen eri
formaatteja ja niiden kulutusta.

Lopuksi kuvaan Camp Rasala -projektin toteutumisen eri vaiheet, ja kasittelen
tyon aikana tehtyja havaintoja. Omakohtaisten havaintojen lisaksi hyoédynnan
tyossa lahdekirjallisuutta 3D-tekniikasta seka ammattiskeittaajien ja -
skeittikuvaajien kommentteja skeittivideoista ja niiden tekemisesta.

2 Stereoskooppinen 3D

2.1. Perusteet

Tieteellisesti puhuttaessa 3D viittaa mihin tahansa dataan tai objektiin, joka ei
ole tasainen ja joka tarvitsee kaikki kolme (X, Y, Z) akselia tullakseen havainnol-
listetuksi. Elokuvamaailmassa 3D viittaa yleensa joko niin sanottuihin CGI-
kuviin, joilla tarkoitetaan tietokoneella toteutettuja 3D-mallinnuksia, tai sitten ste-
reoskooppisiin 3D-kuviin, jotka luovat syvyysvaikutelman. (Mendiburu 2009, 32).
CGl-tyyppisesta tietokonemallinnuksesta esimerkkina toimii vaikkapa Titanicin
uppoaminen elokuvassa Titanic. Stereoskooppista 3D:td puolestaan saattoi
nahda esimerkiksi elokuvassa Jackass 3D.

Ihmisen syvyysnako perustuu syvyysvihjeisiin, joita aivomme jatkuvasti kasitte-
levat. Nama syvyysvihjeet jaetaan monokulaarisiin ja binokulaarisiin syvyysvih-
jeisiin. Monokulaarisilla syvyysvihjeilla tarkoitetaan yhden silman toimintaan pe-
rustuvaa toimintaa, ja binokulaariset syvyysvihjeet puolestaan vaativat molem-
pia silmia toimiakseen. Stereonako perustuu siis binokulaariseen nakemiseen ja
siihen tarvitaan molempien silmien yhteisnakoa. Ihmisen silmat ovat noin 50-75
mm erilldan toisistaan, mika johtaa siihen, etta molemmat silmat nakevat hie-
man eri kuvat. (Hotokka 2012, 15.)



Stereonakd toimii pohjana stereoskooppiselle videokuvaamiselle. Stereoku-
vaamisessa jaljitellaan ihmisen kahden silman yhteistoimintaa, joten siihen tar-
vitaan kaksi erillista kameraa tai yksi kamera, jolla tallennetaan kahta erillista
kuvaa. Nama kuvat ovat tarkoitettu toinen vasemmalle, toinen oikealle silmalle.
Kamerat ja niiden rajaus pyritdan pitamaan geometrisesti taysin identtisina
pienta vaakasuuntaista eroa lukuun ottamatta. Stereoskooppisessa videokuva-
uksessa kahden kameran linssien keskipisteiden valisesta etaisyydesta kayte-
taan nimitysta interaksiaalinen etaisyys tai interokulaarinen etaisyys. Interoku-
laarinen etaisyys termina viittaa alun perin ihmisen silmien valiseen etaisyyteen,
mutta sita kaytetaan sdannollisesti myos stereoskooppisessa videotuotannossa.
Interokulaarinen etaisyys vaikuttaa syvyyden maaraan ja kuvassa esiintyvien
esineiden ja hahmojen kokoon. Yleisena saantona voidaan pitaa, etta mita suu-
rempi interokulaarinen etaisyys, sita pienemmalta kuvatut kohteet nayttavat.
(Hotokka 2012, 16-17.)

2.2 Positiivinen ja negatiivinen parallaksi

Puhuttaessa positiivisesta ja negatiivisesta parallaksista tarkoitetaan 3D-kuvan
syvyyden eri tasoja ja sita, mihin kuva-alalla nakyvat objektit sijoittuvat syvyys-
suunnassa katsojan ja valkokankaan, tai muun katselun kohteena olevan pin-
nan valilla. Kaytannossa tama maaraytyy sen mukaan, kuinka vasemman ja oi-
kean kameran kuvat ja niilla nakyvat kohteet ovat sijoitettu toisiinsa nahden. Jos
kuva-alalla oleva kohde asetetaan taysin samaan kohtaan seka vasempaan et-
ta oikeaan kuvaan, on kohde silloin nollaparallaksissa ja esittyy katsojalle ole-

malla tasmalleen valkokankaan tasalla.

Jos kuvat asetetaan niin, ettéd kohde ja kuvat eivat olekaan taysin samalla koh-
dalla vaan oikeanpuoleinen kuva on vasemmanpuoleisen kuvan oikealla puolel-
la, saadaan aikaan positiivinen parallaksi. Positiivisessa parallaksissa kohde
nayttdd menevan valkokankaan taakse kauemmas syvyyteen. Vastaavasti jos
oikean kameran kuva asetetaan vasemman kuvan vasemmalle puolelle, saa-

daan aikaan negatiivinen parallaksi. Negatiivisessa parallaksissa kuvan kohteet
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nayttavat tulevan ulos katsojaa kohti nollaparallaksista eli valkokankaan pinnas-
ta. (Naskali 2008, 26.)

2.3 Paralleeri, konvergenssi ja divergenssi

Stereoskooppista 3D-videota eli S3D:ta voidaan kuvata kahdella eri tavalla. Pa-
ralleeristi kuvatessa molemmat kamerat kohdistetaan kuvaamaan suoraan
eteenpain. Paralleeristi kuvaaminen antaa enemman vapauksia jalkikasittelylle,
koska se edellyttaa kuvien siirtelya jalkikasittelyssa nollaparallaksin maarittami-
seksi. Tama antaa vapaammat kadet syvyysvaikutelman myohempaan kontrol-
lointiin, kun leikkausvaiheessa voidaan vapaasti maaritella, mitkd kuva-alan
kohteista sijoittuvat nollaparallaksiin eli valkokankaan tasolle. Luonnollisesti ta-
ma tarkoittaa kuitenkin tyolaampaa jalkituotantoa. Lisaksi leikkausvaiheessa
tehty kuvien siirtely aiheuttaa sen, etta paralleeristi kuvatusta materiaalista ku-
via joudutaan hiukan rajaamaan jalkikateen. Tama on tarkeaa ottaa huomioon
jo kuvausvaiheessa. (Hotokka 2012, 18-19.)

Vaihtoehtoisesti S3D:ta voi kuvata kaantamalla kamerat konvergenssiin eli hiu-
kan ristikkain toisiinsa nahden. Konvergenssiin kuvatessa maaritetaan jo kuva-
usvaiheessa konvergenssipiste eli se kohta kuva-alalla, joka asettuu nollaparal-
laksiin. Tama tarkoittaa helpompaa jalkityostoa ja samalla sita, etta paralleerin
kuvauksen kaltaista kontrollia syvyysvaikutelmaan ei jalkeenpain enaa ole. (Ho-
tokka 2012, 18-19.) Divergenssissa kamerat osoittavat poispain toisistaan. Ih-
missilma sietda jonkin verran konvergenssia, muttei juurikaan divergenssia.

Tasta syysta sen kayttoa tulisi valttaa. (Naskali 2008, 32-33.)
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I ENAWY,

Paralleeri Konvergenssi  Divergenssi

Kuva 1. Esimerkki kameroiden suuntaamisesta paralleeriin, konvergens-

siin ja divergenssiin (Kuva: Antti Laitinen).

2.4 Stereosokeus

Kaikki ihmiset eivat pysty nakemaan 3D-kuvaa. On arvioitu, etta 3-15 prosenttia
vaestosta kokee ongelmia stereokuvan katselussa, yleensa johtuen heikosta
binokulaarisesta molempien silmien yhteisnadsta. Osalla ihmisista ongelma liit-
tyy silmien oikeanlaiseen kohdistamiseen kuvaan nahden ja joillakin syyna on
kahden silman valisessa nakemisessa esiintyvat erilaisuudet. Nama ihmiset
hahmottavat 3D-kuvan ja sen syvyyden vain suurpiirteisesti. Jotkut ihmiset kui-
tenkaan eivat nae 3D-kuvia ollenkaan. He ovat joko menettaneet nakonsa toi-
sesta silmasta, tai heidan silmiensa lihakset eivat ole kykenevia kohdistamaan
ja tarkentamaan molempia silmia samalla tavalla tiettyyn nakokentassa olevaan
pisteeseen. Taysin stereosokeiden ihmisten osuus vaestdsta on noin 3-5 pro-
senttia. (Mendiburu 2009, 24-32.)

Jotkut tietyt ammatit vaativat tarkkaa etaisyyksien hahmottamista, ja niihin paa-
syn vaatimuksena voi olla toimivan stereonaon testaaminen ja todistaminen.
Erityisesti lentdjilla stereonadn on oltava kunnossa. (Wikipedia 2013a.) On
myOs raportoituja tapauksia, joissa stereosokeudesta karsinyt ihminen on saa-
vuttanut stereonaon stereoskooppista materiaalia katselemalla (BBC, 2012).
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3 Tuottamisen valineistoa

3.1 kamerat

Yksinkertaisimmillaan kolmiulotteisen kuvan voi saada aikaan aivan tavallisella
valokuvakameralla. Riittaa kun ottaa kuvan tietysta kohteesta, liikuttaa kameraa
muutamia sentteja sivulle ja kuvaa saman kohteen uudestaan. Nama kuvat voi
sitten kuvankasittelyohjelmassa yhdistaa kolmiulotteiseksi valokuvaksi. (Mendi-
buru 2009, 47-48.)

On kuitenkin huomattavasti helpompaa ja tarkempaa kayttda kahta kameraa
samanaikaisesti. Videota kuvattaessa tama on oikeastaan myos ainoa vaihto-
ehto. Koska naiden kahden kameran kuvamateriaalit tullaan liittdmaan yhdeksi
kolmiulotteiseksi videoksi, on ensiarvoisen tarkeaa, etta kamerat tuottavat sa-
manlaista videota. On siis tarkeaa etta kamerat ovat samaa mallia, samalta
valmistajalta. Tuotantolinjalla tapahtuvien komponenttimuutosten takia on myds
toivottavaa, ettd kamerat olisi valmistettu samana vuonna, ellei jopa samana
paivana. Ei ole lainkaan tavatonta, etta kaksi taysin samaa kameramallia tuot-
taa hiukan erilaista videota. Tasta syysta on toivottavaa kayttaa kameroita, joi-
den valmistusajankohta ja niiden sisaltavat komponentit ovat mahdollisimman
identtiset. Nain riskit kuvanlaadun eroihin saadaan minimoitua. On myds hyva
varmistaa, ettd kameroiden kayttamat ohjelmistoversiot vastaavat toisiaan.
(Mendiburu 2009, 48.)

Kun ollaan saatu kaksi identtista videokameraa on seuraavaksi varmistettava,
ettd molemmat kamerat kuvaavat samoilla asetuksilla. Ammattilaiskameroissa
manuaaliasetusten kayttdo on huomioitu hyvin, mutta halvemmat kuluttajakame-
rat saattavat nojata enemman automatiikkaan, minka vuoksi molempien kame-
roiden asetusten saaminen manuaalisesti taysin identtisiksi voi usein olla vai-
keaa. Molempien kameroiden asetukset on saadettava vastaamaan toisiaan
valkotasapainon, herkkyyden, suljinnopeuden, aukon, genlockin, frame raten ja
gainin osalta. Lisaksi samankaltaista kuvaa tavoitellessa on tarkeaa, etta kame-

roiden linssit ovat identtiset. Seka polttovalin etta tarkennuspisteen tulisi olla
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taysin samat, jotta kuvat nayttaisivat identtisilta. Zoom-linsseja voi olla vaikea tai
jopa mahdotonta saada saadettya taysin samalle tasolle, joten onkin turvalli-
sempaa kayttaa vain zoom-linssin aaripaita ja varmistaa nain, etta polttovali on
molempien kameroiden linssissa varmasti sama. (Mendiburu 2009, 50-51.) Tar-
kennuspisteen saaminen identtiseksi on myos aarimmaisen tarkeaa. Mikali toi-
sen kameran kuva ei ole yhta tarkka kuin toisen, on epatarkkaa kuvaa mahdo-
tonta korjata jalkikateen. Talloin ainoa vaihtoehto on sumentaa ja epateravoéittaa
toisen kameran kuvaa jalkikateen niin, etta kuvat vastaisivat toisiaan. Tallaista
kuvan tarkoituksellista huonontamista pyritaan tietysti valttamaan viimeiseen

asti.

3.2 kameroiden synkronisointi

Eras samankaltaisen kuvan saamisen perusedellytys on myos kameroiden sul-
kimien synkronisaatio. Synkronisaation voi saada aikaan monin eri tavoin, mut-
ta yleinen ja luotettava tapa on kayttaa ulkoista synkronointilaitetta, joka pitaa
huolen ettd molempien kameroiden sulkimet on tahdistettu kaymaan samaa
tahtia. Mikali kameran sulkimet eivat kay samassa tahdissa, riskina on saada
huonoa, paansarkya aiheuttavaa 3D:ta. (Hotokka 2012, 39.)

Liitantaa tallaisille synkronointilaitteille ei kuitenkaan kaikista kameroista 10ydy.
Synkronoinnin tarve on alun perin Iahtenyt suurista monikameratuotannoista, ja
osittain taman seurauksena synkronointimahdollisuus I0ytyy vain useimmista
isommista tuotantokameroista. Suuren suosion videotuotannoissa saavuttaneet
DSLR-jarjestelmakamerat eivat tasta syysta ole stereokuvaajien suosiossa, nii-
den sulkimia ei nykyisella tekniikalla saada tahdistettua tarkasti eika niiden kayt-
toa stereokuvaukseen sen takia yleensa suositella (Naskali 2012, 35). Asia ei
kuitenkaan ole taysin niin yksiselitteinen, eikd DSLR-kameroiden kayttaminen
stereotuotannoissa ole taysin poissuljettua. Genlockin kayttaminen on kiistatta
paras ja varmin tapa saada toimivaa stereoskooppista videota, mutta streo-
skooppinen kuvaaminen ei valttamatta ole siita kiinni. Testit ovat osoittaneet, et-
ta digitaalisilla jarjestelmakameroilla voi saada aikaan taysin ongelmatonta 3D-

kuvaa ilman minkaanlaista ulkoista synkronointilaitetta, joskin talla tavoin kuva-
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tessa on syyta valmistautua siihen, ettd ongelmien esiintymiseen on olemassa
mahdollisuus. (Poutanen 2012, 68-69.) Osaltaan kuvavirheiden syntymista voi-
daan ehkaistd kayttamalla kuvatessa suurempaa frame ratea (Dashwood,
2010). Synkronoinnin puutteesta johtuvat virheet tapahtuvatkin kaikista her-
kimmin silloin, kun kuvataan nopeita liikkeita. Varmin ja riskittomin tapa kuvata

3D:ta on kuitenkin kayttaa ulkoista synkronointilaitetta.

3.3 Rigit

Mikali stereoskooppinen 3D kuvataan kahta eri kameraa kayttaen, tarvitaan ku-
vaamiseen siihen soveltuva jalusta eli rigi. Rigin tehtavana on toimia alustana,
johon kamerat saadaan kiinnitettya ja kohdistettua halutulla tavalla. Rigit voi-
daan paaasiassa jakaa kahteen luokkaan: paralleeririgeihin ja niin sanottuihin
peilirigeihin (beamsplitter rig), joissa hyoddynnetaan puolilapaisevaa peilia.
(Mendiburu 2009, 197.)

Paralleeririgi on hyvin yksinkertainen. Se on kaytanndssa saadettava alusta, jo-
hon kamerat asetetaan kuvaamaan vierekkain. Paralleerigit ovat pienikokoisia
ja edullisia, mutta niiden haittapuolena on interaksiaalisen etaisyyden rajoituk-
set. Koska kamerat ovat fyysisesti vierekkain, ei linssien valista etaisyytta voida
saada lahemmaksi kuin mita kameran rungon ulkoiset mitat antavat periksi.
Kameroiden kehittyminen ja niiden fyysisen koon pienentyminen vaikuttaa ta-
han merkittavasti, muttei siltikdan poista ongelmaa kokonaan. (Mendiburu 2009,
198.) Interaksiaalisen etaisyyden rajoituksien takia paralleeririgit soveltuvat hy-

vin kaukana olevien kohteiden kuvaamiseen.
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Kuva 2. Paralleeririgi jossa kaksi Red Epic -kameraa (Kuva: Isyrius. Lupa
12.10.2013).

Peilirigi eli beamsplitter on saanut nimensa puolilapaisevasta peilista, joka jakaa
valonsateet kahdelle kameralle. Molemmat kamerat ovat 90 asteen kulmassa
toisiinsa nahden ja peili asetetaan niiden valiin 45 asteen kulmaan. Toinen ka-
mera sijaitsee peilin takana ja vastaanottaa valonsateet peilin Iapi. Toinen ka-
mera puolestaan on pystysuorassa ja vastaanottaa valonsateet peilin heijasta-
mana. Pystysuoraan suunnattu kamera voidaan asettaa joko peilin ylapuolelle,
jolloin matalien kuvakulmien kayttd helpottuu, tai vaihtoehtoisesti peilin alapuo-
lelle, jolloin peilin pinta ei keraa niin helposti polya. Talla kamera-asettelulla in-
terokulaarinen etaisyys saadaan kameroiden fyysisesta koosta riippumatta to-
della pieneksi, tarvittaessa vain muutamaan millimetriin tai jopa nollaan. Tama
mahdollistaa Iahella olevien kohteiden kuvaamisen ja sita kautta monipuolisen,
laadukkaan 3D:n. Monet stereografit sanovatkin, etta peilirigit ovat ainoa keino
kuvata oikeaa hyvaa 3D:ta. (Mendiburu 2009, 199.)
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Kuva 3. Beamsplitter rigin kamerat ennen peilin asettamista paikoilleen
(Kuva: Isyrius. Lupa 12.10.2013).

Peilirigit tuottavat laadukasta jalkea, mutta niilla on my6s monia haittapuolia. Ne
ovat kookkaita, painavia ja niiden peilit ovat herkkia rikkoutumaan. Peilin pitda
olla tarpeeksi suuri, sen asettelu on todella tarkkaa, ja toinen kamera tallentaa
kaiken peilikuvana, jolloin materiaali taytyy kaantaa oikein pain jalkikateen.
(Mendiburu 2009, 199.) Lisaksi peilin kautta kuvaaminen vahentaa kuvan valoi-
suutta noin yhden aukkoarvon verran ja peilin kautta heijastetussa kuvassa voi

esiintya varilampo- ja saturaatioeroja (Hotokka 2012, 42).
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Kuva 4. Camp Rasala -projektissa kaytetty beamsplitter rig, jossa kaksi
Red One -kameraa (Kuva: Antti Lampinen. Lupa 12.10.2013).

3.4 Editointi

Stereoskooppisen 3D-materiaalin kuvaaminen tarkoittaa sita, ettd materiaalia
on 2D-videoon verrattuna tuplasti enemman. Tama asettaa tiettyja vaatimuksia

sille laitteistolle, jolla 3D:ta leikataan.

Ammattitasoisen videoeditointiin soveltuvan tydaseman kokoaminen on yleensa
suhteellisen yksinkertaista. Tarvitaan laadukas tietokone tehokkaalla prosesso-
rilla, runsaalla keskusmuistilla, nopeilla ja suuren kapasiteetin omaavilla kova-
levyilla, tehokkaalla naytonohjaimella ja yhdella tai useammalla naytolla, joissa

on suuri resoluutio ja tarkka varitoisto. Karkeasti sanottuna voidaan ajatella, etta
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vaatimukset 3D-videon leikkaamiseen soveltuvalle tydasemalle ovat taysin sa-

mat, mutta kaikkea pitaa olla tuplasti enemman. (Mendiburu 2009, 58-59.)

Koska 3D-videota leikatessa kasitelldaan tuplasti enemman dataa kuin 2D-
videossa, on riski tietokoneen hyytymiselle suurempi. Hyytymista voi ehkaista
asentamalla koneeseen maksimimaaran keskusmuistia, kayttamalla uusia so-
velluksia jotka hyodyntavat 64-bittista ohjelma-arkkitehtuuria, lisdamalla kovale-
vytilaa ja kayttamalla mahdollisimman hyvaa naytonohjainta. Monitoroinnin hel-
pottamiseksi on suositeltavaa hankkia editoimiseen kaksi erillista nayttoa, toi-
nen 3D-naytoksi ja toinen 2D-naytoksi. Vaikka kyseessa onkin 3D-videon leik-
kaus, ei kaikkea kuitenkaan voi eikd kannata tehda 3D:nd. Useimpien tietoko-
nesovellusten kayttoliittymat ovat 2D:na, joten tehokuutta ja kayttomukavuutta
lisaa se, etta varsinaisen tyoskentelyn tekee 2D-naytdlla ja 3D-nayttéa kayte-
taan materiaalin esikatseluun. 2D-nayton olisi hyva olla suuri, korkean resoluu-
tion omaava tarkasti varikalibroitu naytté. 3D-naytt0 voi puolestaan olla mika
vain tarpeisiin sopii, vaihtoehtoja |0ytyy pienista tietokonenaytoistd 3D-
televisoihin ja -videotykkeihin. (Mendiburu 2009, 58-60.)

Videoeditointi on yksi eniten tallennuskapasiteettia vaativista toimenpiteista, joi-
ta tietokoneella tehdaan (Mendiburu 2009, 60). Tasta syysta kovalevyjen maara
ja tallennuskapasiteetti astuu tarkeaan rooliin, kun kasitellaan stereoskooppista
3D-videota. Kuvatun materiaalin resoluutio vaikuttaa myo0s olennaisesti tallen-
nuskapasiteetin tarpeeseen — 1920 x 1080 resoluutioon kuvattu Full HD -
materiaali vie vahemman tallennustilaa kuin 4K-materiaali, jonka natiivi pikseli-
tarkkuus on 4096 x 2160. Suositeltavaa on myos kayttaa RAID-
kovalevytekniikkaa, jossa useita kovalevyja on yhdistetty yhtenaiseksi kokonai-
suudeksi, ja tietokoneen suorittamat prosessit jaetaan naiden kovalevyjen kes-
ken (Mendiburu 2009, 60). Nain saadaan aikaan maksimaalinen suoritusteho
seka mahdollistetaan nopeampi videoeditointi.

Jokainen kovalevy hajoaa joskus. Onkin hyva muistaa, ettd kun kaytdossa on
useita eri kovalevyja, riski yhden levyn rikkoutumiselle on suurempi (Mendiburu
2009, 60). Suuren datamaaran kanssa onkin syyta kiinnittdéa huomiota var-
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muuskopiointiin sekd muistaa, etta kun kovalevyjen ja tallennuskapasiteetin tar-

ve kasvaa, myds varmuuskopiolevyjen tarve kasvaa samassa suhteessa.

4 Urheilukuvaaminen

4.1 Formaatit

Urheilukuvaamista ja sen eri muotoja on lahes yhta monta kuin itse urheilulajeja.
On taysin lajikohtaista, mita mistakin urheilulajista on tarked saada kuvattua ja
miten nama kuvat valitetdan urheilua katsovalle yleisolle. On ratkaisevaa kuva-
taanko joukkue- vai yksilOlajia tai tarvitseeko kuvassa nayttaa kentallinen pelaa-
jia vai pelkastaan yksi suoritukseensa keskittynyt urheilija. Jaottelua voi tehda
sen mukaan, onko kyseessa kilpaurheilu vai muu urheilusuoritus, onko suori-
tuspaikkana urheilukentta vai tapahtuuko suoritus ulkona maastossa, vuorilla tai
vaikkapa kaupunkiymparistossa. Videokuvaamisen kannalta ratkaisevaa on
myOs se, kuvataanko esimerkiksi suoraa televisiolahetysta, vai onko kyseessa

myoOhemmin esitettavaksi tarkoitettu tallenne.

Jotta saataisiin tarkka kuva yhdesta tietystd urheilukuvaamisen osasta mie-
luummin kuin suuri ja epaselva pohdinta koko urheilukuvaamisen kentasta,
keskittyy tama tyo skeittaamiseen ja skeittikuvaamiseen. Moderni skeittikulttuuri
perustuu vahvasti videoihin ja valokuviin, mika tekee siita mielenkiintoisen ja

hiukan valtavirrasta eroavan urheilulajin.

4.2 Skeittikuvaamisen eri muodot

Skeittaus on lajina kaynyt lapi varikkaan kehityskaaren ja laji on ajan saatossa
saanut useita eri muotoja. Skeittaus on kulkenut jalkakaytavilta tyhjiin uima-
altaisiin ja sieltd massiivisen kokoisiin hyppyreihin ja ramppeihin. Puhuttaessa
skeittikuvaamisesta naiden eri osa-alueiden tietamys ja erottelu on tarpeellista.
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Iso osa skeittauksesta tapahtuu ulkona kaduilla tai lajia varten rakennetuissa
harrastuspaikoissa, skeittiparkeissa. Ero naiden kahden valilld on suuri, asiaa
voisi verrata esimerkiksi pujotteluun ja syoksylaskuun: molempia harrastetaan

suksilla, mutta lajit eroavat silti vahvasti toisistaan.

Camp Rasala -videoprojekti keskittyy Suomessa harvinaiseen pooliskeittauk-
seen, jolla tarkoitetaan skeittaamista tyhjassa, kaarevaseindisessa uima-
altaassa eli poolissa. Pooliskeittaaminen on saanut alkunsa 1970-luvulla Kali-
forniassa, kun osavaltiota koetteli sen historian siihen mennessa pahin kuivuus.
Veden kayttda saanndsteltiin ja ylimaaraisesta kulutuksesta oli luovuttava. Ta-
man seurauksena pelkastaan Los Angelesin alueella kuivui tyhjaksi satoja ui-
ma-altaita, joita paikalliset skeittaajat alkoivat kayttaa skeittaukseen. (Peralta
2001.) Ideana oli, etta kaarevaseinainen uima-allas simuloi paremmin aaltoja ja
surffausta, josta ensimmaiset skeittauksen pioneerit tuohon aikaan vaikutteitaan
hakivat. Myohemmin pooliskeittaus yleistyi ja pooleja alettiin rakentaa varta vas-
ten skeitattavaksi, joskaan oikeiden uima-altaiden skeittaamisesta ei ole lajin
harrastajien keskuudessa siltikaan luovuttu. Aikojen muuttuessa myos skeitat-
tavat poolit ovat muuttuneet, eika sellaista poolia josta kaikki alun perin 70-
luvun Etela-Kaliforniassa alkoi, |10ydy nykyisin enaa mistaan (Mountain 2013).
Pooliskeittaus saattaa muistuttaa muita skeittauksen alalajeja, mutta se on tek-
nisesti hyvin erilaista. Mielenkiintoisen siita tekee myos se, etta sita harraste-
taan seka skeittiparkeissa etta niiden ulkopuolella, oikeissa altaissa.
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Kuva 5. Takapihapooli Los Angelesissa (Kuva: Antti Laitinen).

4.3 Videot skeittikulttuurissa

Skeittaus on yksi niitd harvoja lajeja, jossa suoritusten videointi ja valokuvaus
on aina ollut tarkea ja olennainen osa lajia. Moderni skeittikulttuuri perustuu
vahvasti videomateriaalille, ja lajin sisalla menestysta on jo pitkaan mitattu eri
tavoin kuin yleensa — yksittaiseen brandiin tai urheilijaan keskittyva laadukas ja
edukseen erottuva video on skeittauksessa huomattavasti suurempi meriitti ja
poikii enemman arvostusta, kuin kilpailujen voittaminen (Ruotsalainen 2010, 8).
Skeittausta ei myoskaan maaritella mitattavilla tuloksilla kuten nopeudella tai
korkeudella, mika osaltaan korostaa videoiden ja valokuvien merkitysta
(Tanskanen 2011, 32). Lajin sisalla vallitsee tietynlainen ala- ja vastakulttuurin
henki, skeittaus ei perustu jarjestotoimintaan tai joukkueisiin, vaan enemmankin
luvattomaan urbaanin tilan haltuunottoon, jossa lajin harrastamiselle ei nahda
saantoja tai rajoja. Osittain tasta syysta videot ovat olleet lajin parissa suuressa
roolissa, saantojen ja ohjeiden puuttuessa laji perustuu taysin omaan
luovuuteen ja videot ovat olleet keskeinen tapa dokumentoida ja todistaa, mita

kaikkea laudalla on pystytty tekemaan. Saantdjen puuttuminen mahdollistaa
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yksilollisyyden ja kannustaa itseilmaisuun. Tallainen taysi vapaus puolestaan
johtaa luovuuteen ja omanlaisen kulttuurin syntyyn. (Moore 2009.) Oman
osansa skeittauksen dokumentoinnin tarkeyteen tuo myo0s se, etta
onnistuneiden suoritusten ja siihen johtaneiden yritysten ja epaonnistumisien
maara eroaa yleensa radikaalisti toisistaan. Puhutaan ammattilaisskeittaajista,
mutta jopa ammattilaiset kuluttavat 99 prosenttia ajastaan kaatumiseen,
maassa makaamiseen ja uudelleen yrittamiseen (Saari 2012).

Skeittivideoiden tekeminen juontaa juurensa vuoteen 1983, kun historian voi-
tokkaimman skeittitimin Bones Brigaden manageri Stacy Peralta aloitti kuvaa-
maan Bones Brigade Video Showta, tiimiaan esittelevaa skeittivideota. Tuohon
aikaan videonauhurit alkoivat hitaasti yleistya ihmisten kodeissa ja Peralta tiesi,
etta se olisi oikea aika aloittaa skeittivideoiden tuotanto. Peralta oli onnistunut
kiinnittamaan tiimiinsa joukon historian parhaita skeittaajia ennen kuin heista tuli
menestyvia ammattilaisia, ja videossa esiintyy muun muassa Tony Hawk, Lan-
ce Mountain, Steve Caballero, Mike McGill ja Rodney Mullen. Lisaksi Peralta oli
poikkeuksellisen lahjakas ohjaaja, minka ansiosta hanesta tulikin myohemmin
Hollywood-ohjaaja. Bones Brigaden kolme ensimmaista videota Bones Brigade
Video Show, Future Primitive ja The Search for Animal Chin olivat menestyksia
ja loivat perustan kaupalliselle skeittivideotuotannolle. (Hawk & Mortimer 2007,
88-138.)

Jotakin videoiden suuresta roolista skeittauksessa ja muissa action-lajeissa ker-
too myo0s se, etta viime vuosina videoiden kuvaamisesta on tullut kilpailukatego-
ria. Action-urheilun arvostetuimpiin vuosittaisiin kilpailuihin kuuluva X Games on
vuodesta 2010 jarjestanyt Real video series -nimea kantavan kilpailusarjan,
jossa Kkilpailusuoritukset ovat 60-sekunttisia videoita. Kilpailuformaatin ideoi
Tum Yeto -skeittifirman manageri Mike Sinclair. Han kuuli jatkuvasti valituksia
siitd, kuinka hanen manageroimiaan skeittaajia esitettiin TV-lahetyksissa huo-
nossa valossa: temppuja kuvattiin vaarista kuvakulmista, niitd kuvattiin yksinker-
taisesti huonosti tai otoksia leikattiin kesken tempun. Han keksi, etta skeittaajia,
myos niita jotka eivat tavallisesti osallistu kilpailuihin, voisi esittaa TV-katsojille
tyylilla, jonka takana he itse seisovat. Tietyt skeittaajat haluavat tulla nahdyksi
tietylla tavalla ja heidan henkilokohtainen kuvaajansa osaa kuvata skeittausta
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niin, etta temppujen ja tyylin parhaat puolet tulevat esiin. Tasta syntyi Real Vi-
deo Series. Kilpailuformaatissa 16 eri skeittaria tuottaa 60-sekuntisen videon,
jonka kuvaamiseen ja editointiin ei ole mitaan saantgja, tekijoilla on taysi taiteel-
linen vapaus. Voittaja saa X Games -kultamitalin ja 50 000 dollarin paapalkin-
non. Real Video Series alkoi skeittauksesta, mutta myohemmin se on tullut
osaksi muun muassa X Gamesin lumilautailu-, surffi- ja laskettelukilpailuja.
(Transworld Skateboarding 2011.)

5 Skeittivideoiden kuvailmaisu ja kuvaustekniikat

5.1 Tekninen laatu

Skeittivideot perustuvat lahestulkoon kokonaan niiden visuaaliseen ilmaisuun.
Juonta, kasikirjoitusta tai laajempaa tarinaa ei yleensa ole tai jos on, sen merki-
tys on toisarvoinen. Pohjimmiltaan skeittivideot ovat skeittauksen dokumentoin-
tia ja yhdistamista tiiviiksi kokonaisuudeksi. Skeittivideot ovat genrena hyvin va-
paamuotoinen videoilmaisun laji, jossa ehdottomia saantdja ei periaatteessa ole.
On kuitenkin olemassa tietyt vakiintuneet kuvailmaisun mallit, johon lahestul-
koon kaikki skeittivideot tukeutuvat. Monet naistd malleista patevat seka skeit-
tauksen valokuvaamiseen etta videointiin. Tietyt action-urheilulajit muistuttavat
luonteeltaan paljon toisiaan ja tasta syysta esimerkiksi lumilautakuvaajan on
suhteellisen helppoa ryhtya skeittikuvaajaksi ja painvastoin, koska kuvailmaisu
ja tyyli on molemmissa lajeissa hyvin pitkalti sama. Tassa luvussa kasitellyt ku-
vailmaisun periaatteet keskittyvat pelkastaan 2D-videoon.

Skeittivideogenressa vallitsee tietynlainen uusien videoformaattien vastustus.
Huomattavan suuri maara skeittikuvaajia ja katsojia pitaa tiukasti kiinni vanhois-
ta videostandardeista ja vastustaa uudistuksia. Seka SD-resoluutioisen kuvan
muuttuminen HD-laatuiseksi etta kuvasuhteen muuttuminen 4:3:sta 16:9:8an on
aiheuttanut ja aiheuttaa yha vastustusta osassa kuvaajia ja katsojia. Perustee-
na talle on usein se, etta skeittaus nayttaa oikealta vain 4:3 -kuvasuhteella, tai
ettd oikean ja parhaan skeittivideon tunnelman saa vain raa’asta SD-kuvasta.
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HD-resoluutio, laaja kuvasuhde ja korkean frame raten mahdollistamat sulavat
hidastuskuvat nahdaan skeittaukseen sopimattomana turhana hienosteluna. II-
mid on niin vahva, etta viela vuonna 2013 julkaistiin useampia suuria kaupallisia
skeittivideoita 4:3 SD-formaatissa, jota ei muualla kaupallisen videon kentalla
juurikaan enda nae. Seka Blind Skateboardsin Damn-video ettd Zero Skatebo-
ardsin Cold War -elokuva on kuvattu kokonaan Sonyn VX1000:lla, joka on vuo-
sikausia ollut skeittikuvaajien ahkerasti suosima kamera (Manzoori 2013). Myos
Deathwish Skateboardsin The Deathwish Video on 4:3 SD-laatua. Osittain naita
videoita yhdistaa niiden takana olevien brandien rosoinen ja raaka imago. Zero
Skateboards on tunnettu paakallologoistaan, Blind Skateboards on jo vuosia
kayttanyt viikatemiesta grafiikoissaan ja Deathwish Skateboardsin pelkkd nimi
viestii, etta kyseessa ei ole mikaan kiiltokuvabrandi. Videon tekninen laatu ei ole
pelkastaan makuasia, vaan se voi olla tietoinen valinta ja olennainen osa bran-
dimarkkinointia. Skeittivideoilla on siis oma kannattajakunta, joka ei ole uusim-
man videotekniikan perassa, vaan katsoo mieluummin heikkolaatuisempaa ja
epatarkkaa kuvaa. Toisaalla skeittivideoita kuvataan suurilla budjeteilla vii-
meisinta teknologiaa hyodyntaen, ja tallekin aaripaalle on oma kannattajakun-
tansa. Videon tekninen laatu, hyva tai huono, on siis ensimmainen osa skeittivi-

deon kuvailmaisua.

5.2 Sommiittelu

Kuten kaikessa kuvailmaisussa, myo0s skeittikuvaamisessa sommittelu on yksi
tarkeimpia asioita. Skeittikuvaamisessa sommittelu kuitenkin eroaa valilla pal-
jonkin monen muun urheilulajin kuvaamisesta. Syy tahan on se, etta pelkan
skeittarin ja hanen liikkeensa kuvaaminen ei yksinaan riita, vaan kuvalla on vali-
tettava koko tarina siita, mita yksittaisen liikkkeen tai tempun aikana tapahtuu.
Ennen kaikkea kuvan taytyy valittaa tarpeeksi informaatiota vallitsevasta ympa-
ristdsta. On naytettava, mista tullaan, mita tehdaan ja minne poistutaan. Skeit-
tausta katsottaessa etenkin skeittarit itse ovat katsojina vaativia, ja he tarvitse-
vat kaiken taman informaation. (Burnett 2012.)
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Ympariston nayttamisen tarkeys perustuu osittain siihen, etta skeittaus tapahtuu
lahes aina erilaisessa ennalta-arvaamattomassa paikassa. Skeitattaville ram-
peille, rappusille, kaiteille tai pooleille ei ole olemassa standardimittoja, ja tasta
syysta jokainen suorituspaikka on erilainen ja uniikki. Vaikkapa taitoluistelua
kuvatessa voidaan huoletta rajata kuva tiukasti luistelijaan ja hanen suorituk-
seensa. Ei ole tarvetta nayttaa, milta jad hanen ymparillaan nayttaa, koska
kaikki tietavat jo valmiiksi millaisessa ymparistdssa luistelija on. Myoskaan ma-
kihypyssa ei yleensa kuvalla ilmenneta sita, kuinka pitka hyppy on. Hyppaaja
sommitellaan yleensa tiukahkoon rajaukseen hypyn aikana, eika pitkan hypyn
ponnistus- ja laskeutumispaikkojen valille jaava etaisyys vality katsojalle. Siihen
ei ole tarvetta, koska hyppyrin alastulossa oleva mitta-asteikko kertoo katsojalle,
kuinka pitkalle hyppy lensi. Tama on hyva esimerkki siita, kuinka lajin luonne ja
suorituspaikka vaikuttavat siihen, mitd kameralla on tarpeellista kertoa. Lajeissa,
joiden suorittaminen keskittyy standardimittoihin perustuviin suorituspaikkoihin
ei ympariston ja tilan yhtaaikainen sisallyttaminen kuvaan urheilusuorituksen ai-
kana ole niin tarkeaa, kiinnostavampaa on itse urheilija ja hanen suorituksensa.
Monissa action-urheilulajeissa kuten skeittauksessa on sen sijaan tarkeaa nayt-
taa urheilijaa ymparoiva suorituspaikka laajemmin. Esimerkiksi vertti- tai poolis-
keittausta kuvattaessa coping eli rampin tai poolin ylimman kohdan reuna toimii
referenssina hypyn korkeudesta. Tasta syysta se tulisi huomioida kuvan som-
mittelussa. (Brittain 2012.)
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Kuva 6. Makihyppya kuvatessa yleisesti kaytetty tiukka rajaus (Kuva: Tor
Atle Kleven. Lupa 15.10.2013).

Kuva 7. Skeittikuvaamisessa yleisia ovat laajemmat rajaukset, joista
esimerkiksi hypyn korkeus valittyy selkeasti (Kuva: Antti Laitinen).
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5.3 Kalansilmalinssi

Skeittikuvaajilla on tiettyja vakiintuneita kuvaustekniikoita, jotka ovat lajille
ominaisia.  Yksi  tyypillisimpia  skeittivideoiden  kuvaustekniikoita  on
kalansilmalinssien  runsas kayttdo. Kameran kennotyypista riippuen
kalansilmalinssin polttovali on yleensa 8-16 millimetria. Kalansilmalinssit
tuottavat erittain laajaa kuvaa ja aiheuttavat visuaalisia vaaristymia. (Wikipedia
2013b.)

Skeittikuvaamisessa kalansilmalinssien kaytolle on monia eri syita. Niiden
kayttd mahdollistaa toiminnan kuvaamisen hyvin lahelta, ja laajan kuvan
ansiosta kohteen sailyttaminen kuvassa helpottuu. Iso osa kalansilmalinssin
tehokkuudesta tulee sen vaaristavasta vaikutuksesta. Etenkin street-
skeittauksessa kalansilmalinssilla kuvataan l|ahes poikkeuksetta matalasta
kulmasta ylaviistoon, jolloin portaat, kaiteet ja muut skeitattavat objektit
nayttavat korkeammilta. Seisomakorkeudelta kuvattaessa kaikki yleensa
kutistuu ja madaltuu, mika ei ole temppujen vaikuttavuuden kannalta toivottavaa.
(Manzoori 2012a.) Poikkeuksena tasta toimii pooli- ja verttiskeittauksen
kuvaaminen, jolloin kaaren paaltd kuvattaessa on kameran oltava riittdvan
korkealla, jotta poolin tai rampin pohja nakyisi kuvassa. Ylhaalta kuvatessa

rampin pohja toimii referenssina siita, kuinka korkeaa kaarta skeitataan.

Skeittaria ei tulisi sommitella pysymaan kuva-alan keskella koko otoksen ajan,
vaan kannattaa suosia kuvaustapaa, jossa skeittari lahestyy kohdetta kuvan
toisesta reunasta, suorittaa liikkeensa ja poistuu kuvan vastakkaisesta reunasta.
Talla saadaan kaikki toiminta taltioitua minimaalisella kameran liikuttelulla ja
kuvasta tulee vakaampaa. Skeittauksen kohteena oleva objekti saadaan
pidettya sommitelman sisalla mahdollisimman kauan, kuva pysyy vakaampana
kun nopeaa panorointia tai tilttausta ei tehda. Katsojille jaa enemman aikaa
prosessoida tapahtumapaikkaa ja sitd, mita otoksessa tapahtuu.
Kalansilmalinssilla panoroidessa kannattaa liikuttaa kameran peraa ja pitaa
linssi suurin piirtein paikallaan. Tama vakauttaa materiaalia heilumiselta kun

ymparisto ei pyori kuvassa aivan niin villisti, ja kuvasta tulee silmille kevyempaa
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katsottavaa. Etukateen suunnitellulla alku- ja loppusommitelmalla voi myo6s
vaaristaa skeittarin liikkumanopeutta haluamallaan tavalla. Kalansilmalinssin
vaaristamassa kuvassa reunalla nakyvat kohteet kutistuvat, kun taas keskella
olevat  suurenevat. Sommittelemalla  skeittari kuvan  alku-  tai
loppusommitelmassa kuva-alan reunalle saadaan skeittari kutistumaan ja

luotua illuusio siita, ettd han liikkuisi nopeammin. (Manzoori 2012a.)

=

e

Kuva 8. Kalansilmalinssin laajan kuvan ansiosta skeittarin sailyttaminen
rajauksen sisalla vaatii vain pienia kameran liikkeita jattaen
katsojalle enemman aikaa prosessoida tapahtumapaikkaa (Kuva:
Antti Laitinen).

5.4 Follow filming

Jos kuvataan otos, joka koostuu useammasta kuin yhdesta tempusta, on niin
sanottu follow filming tai follow cam yleisesti suosittu kuvaustapa.
Skeittikuvauksessa follow filming tarkoittaa kdytannossa seurantakuvaa, jossa
kuvaaja rullaa skeittilaudalla kamera kadessa kuvauksen kohteena olevan
skeittarin perassa. Kuvaajien laudoissa on yleensa suuret ja pehmeat renkaat,

joiden ansiosta kuvaajan rullaus on hiljaisempaa ja videolle tallentuu Iahinna
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vain kuvattavan skeittarin rullaamisesta koituvat aanet. Suuret ja pehmeat
renkaat auttavat myos kuvaajaa etenemaan esteettomammin, kun matka ei
tyssaa jokaiseen pikkukiveen ja vauhti pysyy paremmin ylla. Mita vahemman
kuvaajan tarvitsee potkia vauhtia, sitd vakaampaa videota han saa aikaan.
Kuvauksessa auttaa yleensd myoOs levean laudan kayttd, koska vauhtia
potkiessa ja jarruttaessa kuvaaja joutuu yleensa olemaan suuren osan ajasta

vain yksi jalka laudalla. (Manzoori 2012a.)

Follow filming ei ole taysin tarindvapaa kuvaustapa, eika sen takia korvaa
perinteistd kamera-ajoa. Follow filming on kuitenkin huomattavan nopeaa ja
helppoa toteuttaa, ja sitd voi tehda paikoissa joissa perinteisen kamera-ajoon
tarvittavan radan kasaaminen olisi mahdotonta. Kovassa vauhdissa
kuvaaminen aiheuttaa kuvaan joskus paljonkin tarinaa, mutta siihenkin voi
vaikuttaa sommittelulla. Kalansilmalinssilla kuvatessa skeittarin voi sommitella
kuvaan todella lahelle niin, ettd han peittaa kuvasta mahdollisimman suuren
alueen. Nain horisontti ja kaukana nakyvat kohteet joissa tarinan vaikutus
selkeimmin nakyy, jaavat vahemmalle huomiolle. Laajalla linssilla kuvaaminen
auttaa muutenkin, sillda mitd suurempi polttovali, sitda enemman

kasivarakuvauksen heiluminen kertaantuu kuvassa.

Taitava kuvaaja voi my0s ajoittaa vauhdin potkimisen samaan tahtiin skeittarin
kanssa, jolloin potkimisesta koituva kameran heilunta on synkronoitu skeittarin
vauhdin potkimiseen ja heilumiseen, jolloin kuvan heiluminen on katsojan
silmille hiukan kevyempaa. Joskus kuitenkin todella kovasta vauhdista
kuvattaessa sopivasti tariseva kamera voi olla myos ilmaisullinen tehokeino, ja
korostaa otoksen vauhdikkuutta ja vaarallisuutta. Yksittaista temppua kuvatessa
skeittarin vauhtia voi puolestaan korostaa rullaamalla hanta vastaan, sen sijaan
etta rullaisi hanen perassaan. (Manzoori 2012b.) Skeittivideoissa follow camit
tehdaan lahes poikkeuksetta laudalla rullaten, mutta viime vuosina on nahty
myos esimerkiksi lyhyita steadicamilla toteutettuja seurantakuvia. Nama ovat
kuitenkin harvinaisia eivatka korvaa perinteista, kovassa vauhdissa kuvattavaa
follow camia. Follow filming on suhteellisen helppo, nopea ja monenlaiseen
ymparistoon sopiva kuvaustapa, eika se vaadi laudan lisaksi ylimaaraista

kalustoa mukana kannettavaksi. Se kuitenkin vaatii kuvaajalta sujuvaa
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skeittilaudalla liikkumista niin, etta vauhdin potkiminen, jarrutukset ja

kaannokset tulevat luonnostaan ja kuvaaja voi keskittya kameran operointiin.

Kuva 9. Tyypillinen follow cam, jossa kuvaaja seuraa skeittaria (Kuva:
Roger Ferrero. Lupa 21.10.2013).

Kuva 10. Skeittielokuvan teknista karkipaata edustavassa Pretty Sweet

elokuvassa follow cameja kuvattiin steadicamien avulla (Kuva:
Roger Ferrero. Lupa 21.10.2013).
5.5 Kuvakulmat
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Koska skeittauksessa liikutaan laudan paalla sivuttain, on oikean kuvakulman
valitseminen tarkeaa. Nyrkkisaantona on, etta kameran pitaisi olla tempun
linjpan nahden oikealla puolella niin, ettd skeittaajasta nakyy hanen
etupuolensa. Kuvia joissa kasvojen ja etupuolen sijasta nakyy vain skeittarin

selka ja takamus, tulee valttaa. (Brittain 2012.)

Joskus yhdella kuvakulmalla ei kuitenkaan saada naytettya kaikkea oleellista,
jolloin on jarkevaa kayttdd kahta eri kuvakulmaa samalle tempulle. Kahta
kuvakulmaa kayttaessa voidaan esimerkiksi valita toinen kulma niin, etta siita
nakyy parhaiten skeittaajan hypyn korkeus ja toinen taas niin, etta se nayttaa
hypyn pituuden paremmin. Kahden kuvakulman kayttd voi olla tarpeen myos
silloin jos ymparilla on jotain poikkeuksellista, joka vaikuttaa skeittariin ja hanen
suoritukseensa. Esimerkiksi jos temppua edeltavd vauhdinotto on
poikkeuksellisen haastava, sen erikseen nayttaminen voi olla viisasta tempun ja

siihen liittyvan tarinan valittamiseksi. (Manzoori 2012a.)

5.6 Frame rate & suljinnopeus

Skeittikuvaaminen sisaltaa tiettyja saantoja myos frame raten eli kuvataajuuden
osalta. Kuvataajuutta merkitaan lyhenteella fps, joka tulee sanoista frames per
second. Normaali elokuva sisaltéd yleensa 24 ruutua sekunnissa ja
televisiokuvakin on vyleensd joko 24, 25 tai 30 ruutua sekunnissa.
Nopeatempoisessa urheilukuvauksessa 30 fps voi kuitenkin saada liikkeen
nayttdmaan tokkivalta, jolloin suurempi frame rate mahdollistaa sulavamman
kuvan. Esimerkiksi Yhdysvalloissa television urheiluldhetyksissa kaytetaan
usein suurempaa 60 fps -kuvataajuutta. Usein myo0s kuvataan suurempaa
frame ratea, vaikka lopullinen julkaisu esitettaisiinkin vain 30 fps -nopeudella.
60 fps -formaattiin kuvattu video mahdollistaa huomattavasti sujuvammat
hidastuskuvat kuin 30 fps -materiaali. Internetissa useimmat videosivustot eivat
tue 60 fps -videoiden toistoa. YouTube tukee maksimissaan 30 fps frame ratea,
mutta poikkeuksiakin on olemassa. Esimerkiksi Transworld skateboarding -
verkkosivuston videosoitin tukee 60 fps -toistoa.
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Nopealiikkeisessa skeittikuvaamisessa on kiinnitettdva huomiota myo6s
suljinnopeuteen. Liian hidas suljinnopeus aiheuttaa kuvaan liikkeen tuomaa
epateravyytta eli motion blurria, kun taas liian korkea suljinnopeus voi saada
likkeen nayttamaan tokkivalta ja epasulavalta. Tahan vaikuttaa olennaisesti
myOs kaytdssa oleva frame rate, suuri frame rate mahdollistaa suuremman
suljinnopeuden kayton ilman ettd kuvasta tulee tokkivaa. Mitdan yhta oikeaa
asetusta ei ole, vaan suljinnopeus pitaisi aina valita tilanteen ja
kuvaustarkoituksen mukaan. Suurella frame ratella suurempi suljinnopeus on
tarpeen, koska hidastuskuvissa motion blur yleensa pilaa otokset. (Houghten
2012.)

6 Skeittivideoiden jakelu

6.1 formaatit

Skeittaus ja skeittivideot ovat muuttuneet paljon ensimmaisten Bones Brigade —
videoiden jalkeen. Analogisen videonauhurin yleistyminen oli suuri yksittainen
tekija kaupallisten skeittivideoiden tuotannon aloittamisessa, ja se sailytti ase-
mansa ensisijaisena jakelumediana huomattavan pitkaan. Kaikki merkittavat
skeittivideot julkaistiin VHS-kasetilla aina 80-luvun ensimmaisista Bones Briga-
de -videoista 2000-luvun alkuun saakka. DVD-formaatin astuessa kehiin 2000-
luvun taitteessa markkinoilla oli jonkin aikaa kaynnissa vaihe, jolloin oli yleista
julkaista videot seka VHS-kasetilla ettda DVD-levylla. 2000-luvun alkuvuosina
VHS sai kuitenkin lopulta vaistya DVD:n tielta hallittuaan seka skeitti- etta mui-
den videoiden jakelua noin kaksi vuosikymmenta (RSG Systems consulting
group 2004, 5).

Nykyaan skeittivideomarkkinoilta voi 16ytaa DVD- tai Blu-ray —levyja, mutta fyy-
siset tallennusmediat kuuluvat kuitenkin huomattavaan vahemmistéon. Kuten
muillakin videotuotantojen aloilla, my6s skeittivideoiden jakelu painottuu suu-

rimmaksi osaksi internetiin. Internet on myos osaltaan muovannut skeittivideoi-
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den julkaisurakennetta tai ainakin laajentanut sita. Perinteista mallia noudatta-
via kokopitkia skeittivideoita julkaistaan yha, mutta internetin mahdollistama ma-
teriaalin paljous on aiheuttanut osaltaan sen, ettd markkinoinnin kannalta on
tarkeampaa julkaista pienia maaria materiaalia tasaisin valiajoin mieluummin
kuin olla taydessa hiljaisuudessa useampi vuosi, ja julkaista sitten kerralla tun-

nin mittainen video.

Moderneihin julkaisumalleihin kuuluu muun muassa tapa julkaista yksittaiseen
skeittaajaan keskittyvia lyhempia videoita internetissa, tai esittaa kokopitka vi-
deo pienemmissa osissa pidemmalla aikavalilla. Yksittaiseen skeittaajaan kes-
kittyvista videoista hyva ja tuore esimerkki on Possessed to Skate, Thrasher
Magazinen joulukuussa vuonna 2012 julkaisema video, joka sisaltda materiaa-
lia pelkastaan kolumbialaiselta David Gonzalezilta. Gonzalezin henkilokohtai-
nen video oli lopulta vuoden 2012 katsotuin video Thrasherin verkkosivuilla, jot-
ka toimivat vuosittain satojen eri videoiden jakelukanavana (Thrasher Magazine,
2012). Videon julkaisun jalkeen Gonzalez voitti Thrasher Magazinen jakaman
Skater of The Year —palkinnon, joka on alan arvostetuimpia titteleita.

Toinen viime vuosina yleistynyt julkaisumalli on kuvata kokopitka video, mutta
julkaista se pienemmissa osissa pidemmalla aikavalilla. Viimeisimpana tata
mallia ovat kayttaneet kenkavalmistajat Emerica ja Fallen omien tiimivideoiden-
sa osalla. Emerican MADE —video on jaettu useampaan eri osaan ja sen en-
simmainen osuus, Chapter One —nimea kantava video julkaistiin internetissa
vain muutamaksi paivaksi. Taman jalkeen video on ollut tarjolla yhtion internet-
sivuilla maksua vastaan, joskin maksun suuruuden saa jokainen paattaa itse
yhden ja kymmenen dollarin valilta. Fallen Footwearin dokumentaarinen skeitti-
video Road Less Traveled kayttaa samantyylista julkaisutekniikkaa. Eri maissa
skeittaamista esitteleva elokuva on julkaistu pienissa osissa aina muutamaksi
paivaksi kerrallaan yhden alan suurimman julkaisun, Transworld Skateboardin-
gin, verkkosivuille. Siina missa Emerican MADE on jaettu skeittaajien mukaan,
Road Less Traveled on jaettu kuvauslokaatioiden perusteella. Ensimmainen
julkaistu osuus keskittyi Turkkiin ja seuraava Portugaliin. MADE:n tavoin Road
Less Traveledin videot ovat ilmaiskatselussa vain rajoitetun ajan. Siina missa

Emerica tarjoaa oman videonsa ensimmaistd osaa vapaavalintaista summaa
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vastaan, Fallen tarjoaa oman elokuvansa kokopitkana iTunesissa kymmenen
euron hintaan. Kuvaamalla kokopitka video ja julkaisemalla se osa kerrallaan
katsojat saadaan palaamaan verkkosivuille yha uudestaan, sivujen kavijamaa-
rat saadaan kasvuun, videoiden oheen liitetyt mainokset saavat enemman na-
kyvyytta ja uuden videojulkaisun ymparille rakentunut hehkutus kestaa ilmassa
pidempaan.

6.2 limaiskanavat The Berrics & Ride Channel

Skeittivideoiden digitalisoituminen ja internetin mukaantulo ovat muuttaneet
merkittavasti sita tuotanto- ja jakelumallia, jolla skeittivideoita tehdaan. Vaikka
suuri osa videoista yha tuotetaan valinevalmistajien toimesta markkinointimate-
riaaliksi, on rinnalle noussut muutamia merkittavia vaihtoehtoisia skeittimedian

jakelukanavia. Naihin lukeutuvat The Berrics ja Ride Channel.

The Berrics on Los Angelesissa sijaitseva yksityisomistuksessa oleva
skeittiparkki, jonka ymparille on luotu samanniminen skeittivideoita jakava
verkkosivusto. The Berrics sai alkunsa vuonna 2007, kun kaksi
ammattilaisskeittaajaa, Eric Koston ja Steve Berra ostivat Los Angelesista
kiinteiston ja rakensivat sen sisalle kattavan katu-olosuhteita muistuttavan
skeittiparkin. Koska Kaliforniassa julkiset skeittiparkit ovat yleensa ruuhkaisia ja
kaduilla skeittaaminen on monissa paikoissa laitonta, yksi Berran ja Kostonin
paamotiiveista oli yksinkertaisesti saada aikaan harjoittelupaikka, joka vastaa
katuolosuhteita, mutta josta ei joudu poliisin pois haatamaksi. The Berrics on
rakennusfirma California Skateparksin rakentama ja se replikoi Steve Berran
valokuvaamia oikeita kaupunki- ja katulokaatioita, luoden nain autenttisen
ympariston street-skeittaukselle.

The Berrics -verkkosivustolle paivittyy jatkuvasti uutta materiaalia ja sivusto on
saavuttanut merkittavan aseman skeittivideoiden  jakelukanavana.
Tammikuussa 2009 The Berricsin verkkosivujen kavijamaarat vylittivat seka
kaikkien suurimpien skeittilehtien verkkosivujen kavijamaarat kuin myos

ESPN:n action-sports -osion kavijamaarat (The Wall Street Journal 2009). The
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Berrics -verkkosivu sisaltaa seka viikoittain ilmestyvia vakituisia ohjelmaosioita
ettd harvemmin ilmestyvia, kattavampia videoita. Eras viikoittainen ohjelmaosio
on First Try Fridays, joka perjantai ilmestyva videosarja, jossa The Berrics -
skeittiparkille saapuu ammattilaisskeittaajia ja heidan tehtavanaan on onnistua
tietyissa yleensa suhteellisen haastavissa tempuissa ensimmaisella yrityksella.
First Try Fridays on hyva esimerkki nopeasti tuotetusta dokumentaarisesta ja
jopa reality-televisiota muistuttavasta videotuotannosta. Siind missa ennen
epaonnistumiset leikattiin pois ja katsojille naytettiin pelkkia onnistumisia, on
nykyaan kysyntaa taman kaltaiselle kulissien takana -tyyppiselle materiaalille,
jossa nahdaan kuinka hyvin videoista tutut ammattilaiset oikeasti suoriutuvat
tempuista kylmiltdan. Berricsin tuotantojen toista aaripaata edustaa Battle
Commander -ohjelmasarja, joka vastaa perinteista yhteen skeittaajaan
keskittyvaa puhtaaksileikattua videota. Battle Commander -videot ovat
huolellisemmin tehtyja ja niiden kuvaamiseen on kaytetty huomattavasti
enemman aikaa. Tasta syystd niitd julkaistaan suhteellisen harvoin,
keskimaarin 3-4 kappaletta vuodessa (The Berrics 2013).

Tammikuussa 2012 avattu YouTube-kanava Ride Channel on toinen hyva
esimerkki modernista tavasta jakaa ja esittaa skeittivideoita. Skeittilegenda
Tony Hawkin ideoima ja lanseeraama kanava nousi nopeasti yhdeksi
suurimmista skeittimedioista, ja silla on nykyaan yli 420 000 vakituista tilaajaa
YouTubessa. The Berricsin tavoin Ride Channel tuottaa skeittiaiheista sisaltoa
suurella volyymilla ja julkaisee uusia videoita paivittain. Kanavalla py0rii
yhteensa 27 eri ohjelmaa, joihin sisaltyy haastatteluita, kilpailukoosteita,
makasiiniohjelmia, opetusvideoita seka tietysti itse skeittausta. Ride Channelin
erittain runsas sisaltd ei nojaa pelkastaan itse skeittivideoihin tai edes
skeittaukseen, vaan koko skeittikulttuuriin ja sen keskeisiin hahmoihin ja
tapahtumiin. Esimerkiksi joka perjantai julkaistavassa Weekend Buzz -
makasiiniohjelmassa kaksi juontajaa haastattelee yleensa kahta tai kolmea
keskeistd skeittikulttuurin  vaikuttajaa. Vaikka ohjelman punainen lanka
eteneekin enemman tai vahemman skeittauksen ymparilla, ovat ohjelmassa
kasitellyt aiheet silti usein taysin muita kuin skeittiaiheisia. Tama on hyva
esimerkki siitd, kuinka skeittibisneksen ja -kulttuurin kasvaminen on

mahdollistanut uusia skeittimedian muotoja. Tunnettuja ja alalla pitkaan
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vaikuttaneita skeittikulttuurin avainhahmoja on jo niin paljon, ettda heidan
ymparilleen voidaan rakentaa Ride Channelin kaltainen kanava ja tuottaa
kymmenia eri ohjelmaosioita paivittaisella julkaisutahdilla. Ammattiskeittaajat
ovat oman lajinsa sisaisia julkkiksia, joiden tekemiset kiinnostavat muita. Seka
Ride Channel ettd Berrics panostavat myos interaktiivisuuteen. Esimerkiksi
Weekend Buzz sisaltaa osion, jossa vieraille esitetdan katsojien Facebookin
kautta lahettamia kysymyksia. Berricsin Run & Gun -videosarjassa 14 eri
skeittaria koostavat korkeintaan minuutin mittaisen yhtajaksoisen temppusarjan,
ja voittaja seka 25 000 dollarin palkinnon saaja valitaan katsojadanestyksen
perusteella.

7 Action-urheilu & 3D

7.1 Esimerkkeja

Vaikka elokuvamaailmassa 3D on yleistynyt viime vuosina huomattavasti, ovat
3D-videotuotannot action-urheilussa viela kohtalaisen harvinaisia. Urheilukana-
va ESPN:n vuosittaisesta action-urheilun epavirallisiksi olympialaisiksikin kutsu-
tusta kilpailusta X Gamesista julkaistiin vuonna 2009 elokuva, joka oli lopulta
yksi kyseisen vuoden merkittavimpia 3D-elokuvia (Kurki 2012). ESPN on myds
nayttanyt seka X Gameseja ettd monia muitakin urheilulahetyksia Yhdysvallois-
sa suorana televisiossa omalla ESPN 3D -kanavallaan. ESPN 3D -kanava kui-
tenkin lopetetaan taman vuoden aikana, koska kanava ei ole kerannyt tarpeeksi
katsojia ja ESPN:lla siirretaan jo katseita 4K-tekniikan kayttoonottoon (The New
York Times 2013). Tama on yksi esimerkki siita, kuinka 3D ei valttamatta jatka
yleistymistaan, vaan saattaa olla ohimeneva trendi, jonka uudemmat tekniikat
pian korvaavat. Isossa-Britanniassa operoiva Sky 3D on tarjonnut 3D-urheilua
televisioon jo vuodesta 2010 ja jatkaa yha toimintaansa, vaikkakin Sky 3D:n ur-
heilusisalto rajoittuu lahinna jalkapalloon ja rugbyyn.

Tiettavasti ensimmainen kokopitka pelkastaan skeittaukseen keskittyva elokuva
on Krooked skateboardsin vuonna 2010 julkaisema Krook3d (Wikipedia 2013c.)
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Vuonna 2011 puolestaan julkaistiin Girl skateboardsin ja Levisin yhteistyona
tuottama Unbeleafable, joka on studio-olosuhteissa kuvattu stereoskooppinen
3D-skeittivideo. Kumpikaan naista ei saavuttanut kovinkaan suurta suosiota.
Krook3d sisaltaa perinteistda nopeatempoista kasivaralla kuvattua street-
skeittausta 3D:na, eika videossa ole taysin huomioitu 3D:n edellytyksia ja vaa-
timuksia. Voidaan melkein jopa sanoa, etta Krook3d on kuvattu 3D:ksi 2D-
kuvailmaisun tavoin. Unbeleafable on puolestaan lahes kokonaan suurnopeus-
hidastuksiksi kuvattu studiotuotanto, jossa syvyysvaikutelma luodaan keinote-
koisesti puhaltamalla puiden lehtia skeittareiden paalle heidan tehdessa temp-
pujaan. Liian pieni syvateravyys pehmentaa osan etu- ja taka-alalle satelevista
lehdista vahentaen syvyysvaikutelman tehokkuutta. Unbeleafable on 3D:n kan-
nalta tehokkaampi kuin Krook3d, mutta myds siina 3D on vain ja ainoastaan
efekti, eika tuo itse skeittaukseen mitaan uutta tai arvokasta. Myos itse skeittaus
on Unbeleafablessa monen makuun liilan lavastettua. Unbeleafable on koke-
neen skeittikuvaaja Ty Evansin aikaansaannos. Evans on kuvannut skeittausta
1990-luvun alusta asti ja han on yksi tdman hetken menestynein kuvaaja ja oh-
jaaja skeittivideoiden kentalla. Unbeleafablea ennen hanella ei ollut mitaan ko-
kemusta 3D:sta, mika kertoo paljon nykytilanteesta. Parhaimmillekin lajiin eri-
koistuneille kuvaaijille 3D-tekniikka on vield vierasta, mika lienee osasyy siihen,
miksi 3D-skeittivideoita ei ole viela muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta tehty.
Evans kuitenkin uskoo 3D:n tehoon ja siihen, etta tekniikka toimii myos kokopit-

kassa skeittivideossa. (Evans, 2011.)

7.2 Haasteet

Nopeatempoinen ja usein ennalta-arvaamaton action-urheilu aiheuttaa 3D-
kuvaamiselle useita haasteita. Nopeasti liikkuvat kohteet tulisi taltioida tarkasti
ilman liikkeen aiheuttamaa epateravyytta, eli kuvatessa joutuu usein kaytta-
maan korkeaa suljinnopeutta. Myos korkean frame raten kayttaminen voi olla
suositeltavaa jos haluaa sailyttaa liikkeen sulavuuden, tai on tiedossa etta vide-
oon haluaa sisallyttaa hidastuksia. Korkea frame rate on avuksi myos jos kuva-
taan 3D:ta ilman genlock-tahdistussignaalia, jolloin suuri frame rate pienentaa

synkronointivirheiden mahdollisuutta. Suuri frame rate vaatii yleensa suurem-
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paa suljinnopeutta, ja suljinnopeuden nostaminen puolestaan vaatii aina lisava-

loa.

Oman haasteensa tuo myos kuvien kesto ja leikkausrytmi. Perinteisesti action-
urheilua leikataan suhteellisen nopeatahtiseksi, jopa musiikkivideotyyliseksi vi-
deoksi, jossa yhden otoksen kesto on vain muutamia sekunteja. Tahan syyna
on se, ettad videolle pyritddn antamaan vauhdikas ilme nopealla leikkauksella,
mutta myos se, etta usein action-urheilussa yksittainen taltioitu hyppy tai liike ei
valttamatta kestd montaakaan sekuntia. 3D-videossa katsoja kuitenkin tarvitsee
enemman aikaa kuvan katsomiseen ja prosessointiin, kun syvyysulottuvuus tuo
enemman havainnoitavaa jokaiseen kuvaan. Onkin haastavaa I0ytaa tasapaino
naiden valilta ja olla tekematta lilan nopeita leikkauksia, mutta samalla sailyttaa
action-urheilun vauhdikkuus ja valttaa liian verkkaisia otoksia. Toisaalta voidaan
olettaa, etta ihmiset tulevat jossain vaiheessa tottumaan ja harjaantumaan 3D-
videokuvan katselijoina, jolloin nopeampi leikkausrytmikaan ei ole enaa ongel-
ma. Samanlainen sopeutuminen on jo tapahtunut musiikkivideoiden ja mainos-

ten nopeassa leikkausrytmissa. (Poutanen 2012, 65.)

Skeittivideot ovat perinteisesti nopean leikkauksen lisaksi taynna nopeaa liiketta,
seka kameran liikkeet ettd kuvattavan kohteen liikkeet ovat usein nopeita ja
valttamattomia. Kuitenkin 3D-videon yhteydessa ohjeistetaan, ettd 2D:ssa teh-
tavien panorointien nopeus tulisi hidastaa puolella kuvatessa 3D:ta (Dashwood
2011). Teoriassa skeittausta voisi kuvata ilman nopeita kameran liikkeita, mutta
tuloksena olisi skeittivideolle hyvin epatyypillistd kuvaa. Tallaisen kuvaustyylin
toimivuus riippuu paljon kuvauspaikasta ja kuvattavasta tempusta, mutta 1ahto-
kohtaisesti kuvaamisen tulisi tapahtua skeittauksen ehdoilla, eikd painvastoin.
Skeittivideoissa paljon kaytetty follow filming -seurantakuvaus ei sekaan 3D-
tuotantoihin sovellu aivan suoraan. Seurantakuvauksessa kameraa operoidaan
usein kasivaralta, jolloin kameran liikkkeet ovat nopeita ja heiluvia. Tama ei ole
3D:n kannalta hyva asia. 2D-videossa seurantakuvaus tehdaan yleensa kalan-
silmalinssilla, jonka tuomia etuja kaytiin aiemmin lapi. 2D:ssa kalansilman vaa-
ristava efekti on yksi syy sen kayttoon, mutta 3D:n syvyysvaikutelman ansiota
visuaalinen vaikuttavuus on jo saavutettu, eikd mittasuhteiden vaaristelya valt-

tamatta tarvita. Kalansilmalinssilla on kuitenkin lukuisia muita hydtyja, kuten
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suuren pinta-alan kattaminen yhdella sommitelmalla, mika puolestaan mahdol-
listaa mahdollisimman vahaisen panoroinnin otoksen aikana. Seurantakuvauk-
sessa kalansilmalinssi helpottaa kohteen sailyttamista sommitelmassa, jolloin
kuvaaja voi olla Iahempana kohdettaan rajaamatta mitaan olennaista kuvan ul-
kopuolelle. 3D:ssa tekniset rajoitukset tulevat kuitenkin vastaan. Kalansilmalins-
seja voi teoriassa kayttaa kahta kameraa hyodyntavassa 3D-rigissa, mutta nuo
rigit ovat auttamatta liian suuria kasivaralta tapahtuvaan seurantakuvaukseen.
Pienemmat, yhteen runkoon rakennetut 3D-kamerat soveltuvat kokonsa puoles-
ta seurantakuvaukseen, mutta niiden linssit eivat yleensa ole tarpeeksi laajoja

tehokkaan seurantakuvauksen toteuttamiseen.

Skeittikuvaajalta vaaditaan nopeutta. Videoille kuvattavat temput ovat usein sel-
laisia, joita skeittaaja on onnistunut tekemaan harvoin tai ei koskaan aiemmin.
Kun alkulammittelyjen jalkeen sopiva tuntuma on paalla, on kuvaajan oltava jat-
kuvasti valmis. Yleensa tempun videointi vaatii useita yrityksia ja yritysten vali-
nen aika on todella lyhyt. Kun yrityksia alkaa tulla, kuvaajalla ei ole varaa kayt-
taa pitkia aikoja kameransa saatamiseen. Tama voi olla 3D:t& kuvattaessa
haastavaa. Esimerkiksi kuvakulman vaihtaminen vaatii aina interokulaarisen
etaisyyden uudelleenlaskemisen ja -saatamisen, joka taas vie huomattavasti
enemman aikaa kuin 2D-videon kuvaaminen. Kahden kameran rigilla kuvatessa
molemmat kamerat tulee myoOs tarkentaa erikseen kohteeseen ja rigit ovat
yleensa todella painavia ja hitaita siirreltavia. Nama seikat tekevat 3D-
skeittikuvaamisesta haastavaa. Skeittausta on perinteisesti kuvattu kameraka-
lustolla, jota on helppo ja nopea liikutella. Kamerat ovat olleet tarpeeksi pienia
repussa kuljetettavaksi, jolloin kuvauspaikalta toiselle siirtyminen tai kuvakulmi-
en vaihtaminen on nopeaa ja vaivatonta. Isot 3D-rigit eivat tahan taivu. Pieniko-
koisen kuvauskaluston etuna on ollut mydskin mahdollisuus kuvata vaihtelevis-
sa paikoissa. Pieni kamera mahdollistaa aitojen yli kiipeamisen ja hankaliin
paikkoihin paasemisen. Pienella kameralla voi kuvata portaikoin puolivalista
skeittaria, joka hyppaa portaiden yli. Suurta 3D rigia voi olla vaikea pystyttaa tu-
kevasti portaikkoon. Pienellda kameralla voi kuvata myos poolin pohjalta skeitta-
ria, joka rullaa kuvaajan ymparilla minimaalisella turvavalilla. Suuren 3D-rigin

operointi poolin pohjalla on melko mahdotonta. Pienen 3D-kameran operointi
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poolin pohjalla onnistuu, mutta pienten kameroiden kiintea optiikka muodostuu

ongelmaksi, se ei ole tarpeeksi laaja niin lahelta tapahtuvaan kuvaamiseen.

Oman haasteensa 3D:lle tuo myos alalla toimiva huomattava maara kuvaajia ja
katsojia, jotka luottavat yha vanhaan SD-videoformaattiin. Jos he eivat halua vi-
deoihinsa HD-laatua, voidaan olettaa, etta he tuskin haluavat myoskaan 3D:ta.
Teoriassa 3D:ta voisi kuvata myos SD-laadulla, mutta kuvan yksityiskohtien ol-
lessa epaselvempia katselukokemus olisi todennakoisesti paljon HD-
resoluutioon kuvattua 3D:ta huonompi. Toimivan 3D-videon minimiresoluutiona
voidaan pitaa 1920 x 1080 full HD tarkkuutta, lisaksi kameran tulisi kuvata prog-
ressiivista videokuvaa, koska lomitettu kuva voi aiheuttaa ongelmia kuvien
synkronoinnissa (Naskali 2008, 35). Lisaksi nykyinen skeittivideoiden julkaisu-
tyyli on 3D:n kannalta haastava. Videot ovat lyhyita ja niita julkaistaan paljon,
jotkut kanavat julkaisevat uutta materiaalia paivittain. 3D:n tuottaminen vaatii
enemman aikaa, joten voidaan olettaa ettei nykyinen julkaisumalli mitenkaan
toimisi 3D-sisallolla ilman tuotantoresurssien huomattavaa parannusta. Talla
hetkella jo 3D-rigin ja kahden kameran hankkiminen on taloudellisesti huomat-
tava sijoitus. Siina missa 2D-videossa esimerkiksi kahden kuvakulman kaytto
saman tempun kuvaamiseen edellyttdd vain kahta kameraa, 3D:ssa vastaa-

vaan tarvittaisiin kaksi rigia ja nelja kameraa.

Haasteita 3D-skeittivideolle on siis paljon. Suurin haaste action-urheilun ja skeit-
tauksen 3D-tuotannoille lienee kuitenkin jakelu. Koska kyseessa on videogenre
jonka jakelu tapahtuu paaosin muualla kuin elokuvateattereissa, tarkoittaa se
kaytannossa sita, etta katselu tapahtuu kotona tietokoneilla ja televisioilla. Laa-
jempi jakelu edellyttaisi siis sita, etta suurella osalla kuluttajista olisi kotonaan
3D-televisio tai 3D-ominaisuuksin varustettu tietokoneen naytt6. Koska materi-
aali on suurimmaksi osaksi internetissa, 3D-televisiosta tulisi myds l0ytya inter-
net-yhteys. Nykyisessa mallissa, jossa uutta sisaltoa tulee nahtaville paivittain ja
tietyissa tapauksissa vain maaraajaksi, on tarkeaa etta kuluttajat voivat katsoa
videot nopeasti. Puhelimet, kannettavat tietokoneet ja tabletit mahdollistavat
materiaalin katsomisen paikasta riippumatta missa vain. Samaan katselutehok-

kuuteen ei millaan paastaisi, vaikka jokaisella olisikin 3D-televisio kotonaan. 3D-
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naytolla varustetut puhelimet ja tabletit tuntuvat talla hetkelld melko kaukaiselta
ajatukselta.

3D-materiaalin jakelun yleistymiselle suurena uhkana toimii valmistajien ja sisal-
[Ontuottajien siirtyminen 3D:sta jo muihin tekniikoihin. Varoittavana esimerkkina
tasta toimii ESPN:n 3D-kanavan lakkauttaminen ja yhtion lausunto siita, etta he
keskittavat resurssinsa mieluummin tuottoisampiin palveluihin ja esimerkiksi 4K-
resoluution testaamiseen (Briel, 2013). Action-markkinoille keskittyva GoPro ei
myOskaan enaa tarjoa 3D-rigia uusimmille kameroilleen, vaikka aiemmille mal-
leille sellainen oli tarjolla. GoPro on sittemmin keskittynyt kameroidensa reso-
luution ja frame raten nostamiseen. Jos valmistajat ja suuret sisallontuottajat
paatyvat panostamaan esimerkiksi 4K-resoluutioon 3D-tekniikan sijaan, eivat
kuluttajat tule saamaan mahdollisuutta kunnolliseen joka kodin 3D-kalustoon,
saatikka sitten siihen sopivaa 3D-sisaltoa.

7.3 Hyodyt

Haasteistaan huolimatta 3D-tekniikka tarjoaa urheilukuvaukseen useita
merkittavia hyotyja. 3D ja sen mukanaan tuoma efekti voidaan nahda
perusteltuna etenkin vauhdikkaassa ja vaikuttavassa action-urheilussa, joka
usein perustuu korkeisiin hyppyihin tai muihin vaarallisiin ja visuaalisesti

nayttaviin suorituksiin.

Tahan asti 3D:tda on nahty suurimmaksi osaksi vain suuren budjetin
draamaelokuvissa. Draamaelokuvassa hyvin toteutettu 3D voi parhaimmillaan
tehostaa elokuvan tarinaa ja sen elementteja, mutta draamaelokuvassa
kuvakerronta on vain yksi osa isompaa kokonaisuutta, josta hyva tarina koostuu.
Urheilukuvaamisessa asiat ovat toisin. Urheilussa urheilija itse ja hanen
suorituksensa on tarina, joka kuvakerronnan avulla pyritaan valittdmaan
katsojalle mahdollisimman kattavasti. Etenkin action-urheilussa ja esimerkiksi
skeittauksessa kuvakerronta on kaikki kaikessa, koska laji perustuu
visuaalisesti nayttaviin liikkeisiin, joissa tyyli on erityisen tarkeaa.
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Kaksiulotteisessa videossa havaitsemme syvyytta erilaisten monokulaaristen
syvyysvihjeiden perusteella. Esimerkiksi esineen, joka peittda jonkin toisen
kohteen, tulkitaan olevan lahempana kameraa, tai kahdesta liikkuvasta
kohteesta tulkitsemme nopeammin liikkuvan olevan lahempana. (Karkkainen
2013, 5.) Lisaksi kaksiulotteisessa videossa syvyyttd ja sen vaikutelmaa on
kontrolloitu esimerkiksi syvateravyytta hyodyntamalla. Kaikki tama saa meidat
kyllda havaitsemaan syvyytta kaksiulotteisessa videossa, mutta havaitsemisen
taso on tietyissa tapauksissa puutteellista. Nakyma kymmenmetrisen
rakennuksen katolta alas ei kaksiulotteisessa videossa nayta niin syvalta kuin
oikeassa elamassa. Syoksylaskijan alas kiitama rinne ei nayta televisiossa
laheskaan niin jyrkalta, kuin mitd se oikeassa elamassa on. Murtomaahiihtgjan
tuskaisen hitaasti ylos suksima rinne hadin tuskin erottuu tasamaasta, vaikka se
tosiasiassa saattaa olla todella jyrkka. Vastaavia esimerkkeja katsomaan
tottuneille urheilun ystaville tilanne on tuttu ja osa heista onkin tottunut siihen,
etta videolta nahty suoritus on tosielamassa kaksin verroin haastavampi. Tassa
piilee 3D-videon suurin hyoty. Action-urheiluun kuuluu olennaisesti jyrkat vuoret,
korkeat hyppyrit, syvat putoukset ja muut vastaavat elementit. Kuvattu tila ja
siina tapahtuvat liikkeet ovat action-urheilun suola ja yleensa tarkoituksena on
saada ne nayttamaan mahdollisimman vaikuttavilta. Tassa 3D:n
syvyysvaikutelmalla on suuri hyoty. Pudotukset saadaan nayttdamaan oikeasti
syvilta, jyrkanteet jyrkilta ja hypyt korkeilta.

3D:lla on varmasti omat hyotynsa muussakin urheilukuvaamisessa. Esimerkiksi
jaakiekossa 3D todennakdisesti tekee ottelusta todentuntuisemman ja auttaa
hahmottamaan kentan mittasuhteita paremmin. Pelaajien ja kiekon liikkuminen
kentalla on kuitenkin ottelusta toiseen hyvin samankaltaista, eikd suurempia
yllatyksia nahda. Kaukalon mittasuhteet tulevat katsojalle nopeasti tutuksi ja
otteluita katsotaankin Iahinna nahdakseen, kumpi joukkue vie voiton. Action-
urheilussa 3D:n teho ei rajoitu eika pysahdy samalla tavalla, koska
suorituspaikat vaihtelevat jatkuvasti. Mikali kyseessa ei ole kilpailutaltiointi jossa
hypitaan yhta ja samaa hyppyria kerta toisensa jalkeen, on todennakoista etta
videossa suorituspaikka vaihtuu tihedan tahtiin eika yksikaan kuvauslokaatio
ole samanlainen. Action-urheilussa ei yleensa lasketa voittoon vaadittavia

pisteita tai maaleja, vaan urheiljan taidokkaat liikkeet vaativassa
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ymparistossaan ovat itsessaan nakemisen arvoisia. Jos 3D saa suorituspaikan
ulottuvuudet nayttdamaan realistisemmilta, on se onnistunut tehtavassaan.
Jokainen tietda suurin piirtein miltd jaakiekkokaukalo tai jalkapallokentta
todellisuudessa nayttaa, mutta harvalla on kasitysta siitd, kuinka korkealta
taysimittainen lumilautailun superpipe todellisuudessa nayttda pohjalta
katsottuna.

Skeittivideoiden kannalta ongelma on, ettei yksikaan ammattilaisskeittikuvaaja
ole 3D-videon ammattilainen. Kun kuvaaja ei tieda mita tekee, on tulos yleensa
huonoa. Tasta esimerkkina toimii Real video seriesin synty, kun
televisiokuvaajat ja -ohjaajat eivat tienneet, kuinka skeittausta tulisi kuvata.
2D:n puolella ongelmaan on kuitenkin puututtu. The Berrics -kanavan
paakuvaaja Chase Gabor on ollut vakituinen osa suositun televisiossa lahetetyn
Street league -skeittikilpailusarjan kuvaushenkilostoa, kuvaten paljon
seurantakuvia Kkilpailjoiden seassa laudallaan rullaten. Yksi rautainen
ammattilainen oikeaan tehtavaan palkattuna pelastaa paljon, ja sama toimisi
varmasti myds 3D:n kanssa. Jos alalla olisi muutamia skeittikuvaamisen
ammattilaisia jotka ovat myos 3D-kuvaamisen ammattilaisia, heidan avullaan
saataisiin todennakdisesti aikaan suuri maara laadukkaita 3D-skeittituotantoja.
Jokaisen kuvaajan ei tarvitse olla 3D-spesialisti, vaan muutama kuvaaja joka on
spesialisti  seka  skeittikuvaamisessa ettd  3D-kuvaamisessa, saisi

todennakoisesti paljon hyvaa aikaan.

Paras 3D syntyy laajoilla linsseilla (Mendiburu 2009, 99). Tama soveltuu hyvin
skeittikuvaamiseen, jota muutenkin kuvataan usein laajalla optiikalla.
Sommittelu jossa skeittarin lisaksi nakyy mista han tulee ja minne menee,
onnistuu hyvin laajoja linsseja kayttaen. Myos julkaisumalli jossa kokopitkat
skeittivideot on korvattu lyhyemmilla, peratysten julkaistavilla videopatkilla,
sopii 3D:lle hyvin. Jos katseltavat videot ovat kestoltaan lyhyita, on riski
katsojan paansarylle pienempi. Skeittivideon kannalta olisikin hyodyllista, jos
lyhyet videot mahdollistaisivat aggressiivisemman 3D:n kayton ja 3D-videolle
poikkeuksellisen nopean leikkausrytmin. Lyhytkestoiseen videoon voisi
sisallyttaa voimakkaampaa 3D-efektia ja kameratyOskentelyn ei tarvitsisi olla

niin hidasta ja varovaista. Teoriassa nain voisi olla, mutta ainakaan skeittivideon
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kentalla materiaalin vahaisesta maarasta johtuen vaikutusta ei ole viela nahty

kaytannossa.

8 Camp Rasala

8.1 Tavoitteet

Opinnaytetyoni toiminnallisena osuutena toimii Camp Rasala -niminen 3D-
skeittivideo. Video on kuvattu Pohjois-Savon Vehmersalmessa vanhalla
Rasalan kylakoululla, jossa vuonna 2006 aloitettin harrastajavoimin
rakennusurakka, jonka tuloksena syntyi yksi Pohjoismaiden vaikuttavimpia ja
haastavimpia  skeittipooleja. Rasalan poolia kavi rakentamassa
skeittiparkkirakentamisen ammattilaisia Australiasta asti ja nykydan pooli on
ainoa laatuaan Suomessa. Videon on ensisijaisesti tarkoitus olla kokeellinen
projekti ja ottaa selvaa, tuoko 3D skeittivideoon sellaista todellisuuden tuntua,
jota ei kaksiulotteisella videolla saavuteta. Taman lisaksi video kuitenkin pyrkii
valittamaan poolin tarinan ja sen tunnelman, joka paikalla vallitsee Rasalan

isantien skeitatessa pooliaan.

Camp Rasala sisalsi kolme kuvauspaivaa ja yhteensa kahdeksan skeittaria
osallistui kuvauksiin. Kuvauksissa mukana ollut ammattilaisskeittari Jussi
Korhonen ehdotti kuvausryhmalle 3D-kuvauksia lkaalisissa Korhosen omalla
verttirampilla, joka on miehen mukaan Euroopan suurin. 3D:n kannalta jarven
rannalla sijaitsevan valtavan verttirampin kuvaaminen olisi ollut todella

mielenkiintoinen lisa, mutta aikataulu ja resurssit eivat millaan venyneet siihen.

8.2 Kalusto

Camp Résala kuvattiin kahdella SwissRIG -peilijalustaan kiinnitetylla Red One -

kameralla sekd Sony HXR-NX3D1E kameralla. Kyseessa on kaksi hyvin
erilaista kamerakokoonpanoa ja vaikka kumpikaan ei ole taysin optimaalinen
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taman tyyppiseen projektiin, ei muita kameroita ollut saatavilla. Red One on
taysien ominaisuuksien 4K-resoluutioon kykeneva digitaalinen elokuvakamera,
kun taas Sonyn HXR-NX3D1E on enemman kuluttajakayttodn suunnattu
helppokayttdinen 3D-videokamera, jossa on sisdanrakennettuna kaksi linssia ja
kaksi kennoa. Materiaalin leikkaus suoritettin Final Cut Pro X:lla, johon
asennettin  Dashwoodin Stereo Toolbox -laajennus 3D-videomateriaalin
kasittelya varten. Interokulaarisen etaisyyden laskemisen apuna kaytettiin 10C
Calc -nimista alypuhelinsovellusta.

Kamerakalustoa valitessa yhtena mielenkiintoisena vaihtoehtona ol
kameravalmistaja GoPron action-kameroille kehitetty 3D-rigi. Kyseinen rigi olisi
ollut tehokas lisa tuotantoon pienen kokonsa ja GoPro-kameroiden tuottaman
erittdin laajan, kalansilmatyylisen videokuvan ansiosta. Ongelmana oli, ettei
GoPro ole tehnyt 3D-rigistdan uusille HERO 3 -kameroille yhteensopivaa 3D-
rigia. Vanhemmille, vuonna 2011 julkaistuille HD HERO 2 -kameroille olisi ollut
saatavilla 3D-rigi, mutta vanhaksi jaaneisiin kameramalleihin sijoittaminen ei

tuntunut jarkevalta.

8.3 Esituotanto

Alun perin tarkoituksena oli kuvata 3D:na skeittausta kaikissa sen muodoissa
niin  kaduilla, skeittiparkeissa kuin poolissakin. Esituotantovaiheessa
testikuvausten aikana kavi kuitenkin ilmi, ettd street-skeittauksen kuvaaminen
3D:na ei ole vaivan arvoista. Ainakaan amatooritason street-skeittaukseen 3D
ei tuonut juurikaan mitaan arvokasta ja lisaksi street-skeittauksen kuvaaminen
on huomattavan tydlasta, kun yksittaisen tempun kesto on vain muutamia
sekunteja. Oli helppo paatds valita videon sisalloksi pelkkaa pooliskeittausta.
Pooliskeittaus on Suomessa harvinaista poolien pienesta, lahes mitattomasta
maarasta johtuen. Videoita suomalaisesta pooliskeittamisesta on tasta syysta
tarjolla huomattavan vahan. Jo tasta syysta pooliskeittaus oli mielekkain
vaihtoehto videon sisalloksi. Toinen, tarkeampi syy pooliskeittaukseen
keskittymiselle oli pooliskeittauksen luonne, jossa on yleensa kyse skeitattavan
kaaren korkeudesta ja jyrkkyydesta. Mita korkeampi ja jyrkempi kaari, sita
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haastavampaa sen skeittaaminen on. R&salan poolin on sanottu olen yksi
Pohjoismaiden haastavimpia ja vaarallisimpia pooleja, mutta skeittivideoille
tyypilliseen tapaan poolin jyrkkyys ja haastavuus ei ole koskaan valittynyt
videolle. Kalansilmalinsseilla ja oikeilla kuvakulmilla syvyytta saa korostettua
kaksiulotteisessa videossakin, mutta ero videolta katsottuna ja omin silmin
nahtyna on silti aarimmaisen suuri. Tavoitteena oli, ettd 3D-videon tuoma
syvyysvaikutelma saisi syvan poolin nayttdmaan edes osittain niin syvalta ja
vaaralliselta, kuin mitd se oikeasti on. Talla tavoin katsoja oppisi hiukan

paremmin arvostamaan nakemaansa, yhta skeittauksen haastavimpia muotoja.

Camp Rasalan esituotantoon sisaltyi kamerakaluston ja 3D-workflown
testaamista seka studio-olosuhteissa etta ulkona. SwissRIG ja Red Onet
testattin vain studiossa niiden suuren koon, raskaan painon ja heikon
likuteltavuuden takia. SwissRIG tarjoaa monipuoliset saatomahdollisuudet
kameroiden kohdistukseen, jotta kuvat olisivat geometrisesti mahdollisimman
identtiset pienta interokulaarista etaisyytta lukuun ottamatta, mutta kameroiden
kohdistaminen taysin tarkasti osoittautui luultua haastavammaksi. Yhtena
suurena ongelmana oli SwissRIG -jalustaan kiinnitettavien kameran
pohjalevyjen heiluminen. Kiristettyna pohjalevyt eivat tietenkaan heiluneet,
mutta kiinnitysruuvit ja niiden valjyys mahdollistivat sen, etta pohjalevy saattoi
kiinnittyd muutaman millimetrin verran vinoon, ja nain aiheuttaa eroavaisuuksia
kameroiden valille. Koska SwissRIG:ista ei |0ydy saadinta kameran
sivuttaissuuntaiselle heitolle, on ainoa keino korjata tallainen eroavaisuus
irrottamalla toinen kamera jalustasta ja kohdistamalla pohjalevy uudestaan.
Tama oli puolestaan aikavievaa, koska valilla pohjalevyn asentoa saattoi joutua
korjaamaan useita kertoja ennen kuin kamera saatiin tarpeeksi suoraan.
Suuren haasteen toi my0Os se, ettemme pystyneet monitoroimaan SwissRIG:in

3D-kuvaa mitenkaan kuvausten aikana.

Sonyn HXR-NX3D1E oli puolestaan erittdin helppokayttdinen kamera, joka
toimii hyvin vahvasti automatiikan perusteella tarjoten kayttajalle vain
minimaaliset saatomahdollisuudet. Sonylla kuvaaminen oli helppoa, mutta
materiaalinen siirto editointiohjelmaan osoittautui todella hankalaksi. Final Cut

Pron ja muiden leikkausohjelmien kanssa toimiva Stereo Toolbox -laajennus
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vaatii 3D-materiaalin kahtena erillisena tiedostona, sekda vasemman etta
oikeanpuoleisen kuvan erikseen. Sonyn kamera Kkuitenkin kuvaa otokset
yhdeksi tiedostoksi, joka sisaltdéd sekad vasemmanpuoleisen etta
oikeanpuoleisen kuvan. Formaatti on integroitu toimimaan mutkattomasti
yhteen Sonyn oman leikkausohjelman Vegasin kanssa, mutta Vegas onkin
ainoa leikkausohjelma, josta tuki naille tiedostoille 10ytyy. Leikatakseen Sonylla
kuvattua materiaalia esimerkiksi Final Cutissa joutui materiaalin ensin
siirtmaan tietokoneelle Sonyn omalla Content Manager -ohjelmalla, jonka yksi
ominaisuus on vasemman ja oikean kuvan erottelu materiaalista omiksi
itsenaisiksi tiedostoiksi. Hitaasti tapahtuvan erottelun jalkeen materiaali oli
m2ts-formaatissa, jota ei sellaisenaan useimmissa leikkausohjelmissa pysty
kayttamaan, vaan tiedostot on muunnettava tuettuun muotoon siihen sopivalla
ohjelmalla, esimerkiksi Adobe Media Encoderilla. Sonylla oli siis helppo kuvata,
mutta tukea muille kuin Sonyn omille sovelluksille ei juurikaan ollut.
Helppokayttoisen kuluttajakameramaisen luonteensa takia voikin olla, ettei
HXR-NX3D1E:ta ole suunniteltu leikkausta ja editointia sisaltavia
videoprojekteja varten, vaan enemmankin kotivideoiden kuvaamiseen ja

materiaalin suoraan Blu-Ray levylle polttamiseen.
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Kuva 11. Sony HXR-NX3D1E 3D-kamera (Kuva: Antti Laitinen).

Yksi HXR-NX3D1E:n parhaista ominaisuuksista oli kuitenkin sen 3,5-tuumainen
LCD-naytt6. Kosketusnayttonakin toimivaa LCD-nayttéa pystyi monitoroimaan
joko 2D:na tai 3D:na ja mika parasta, 3D-monitorointiin ei tarvinnut 3D-laseja,
vaan syvyysvaikutelman naki suoraan paljaalla silmalla. 3D-tuotannossa
materiaalin 3D-monitorointi on elintarkeda (Mendiburu 2009, 204). Red-
kameroilla ja SwissRIG:illd kuvaamisen yksi suurimpia heikkouksia olikin 3D-
monitoroinnin puute, joten oli todella positiivista ettd Sonyn pienesta kamerasta

monitorointi 16ytyi sisaanrakennettuna.

8.4 Kuvauspaikka

Camp Rasalan kuvauspaikkana toimi pieni ulkorakennus, jonka sisélle pooli oli
rakennettu. Lisaksi kuvituskuvaa kuvattiin rakennuksen ulkoa pihapiirista.

Kuvituskuvat kuvattin kokonaan Sonylla sen pienen koon ja helpon



49

likuteltavuuden takia, ja poolilla tapahtunutta skeittausta kuvattin seka

SwissRIG:illa etta Sonylla.

Kuvauspaikkana Rasalan pooli oli haasteellinen ja siina oli seka hyvat etta
huonot puolensa. Neljan seinan sisaan rakennettu, hyvin rajallisen tilan omaava
pooli on haasteellinen kuvakulmien ja kameran operoinnin kannalta.
Kuvakulmat taytyi suunnitella rajallisen ja vahaisen tilan perusteella ja lisaksi
kameroiden paikat tuli valita skeittauksen kannalta turvallisesti. Turvavalin
kameran ja skeittarin valilla on oltava tarpeeksi suuri, jotta skeittarin
epdonnistuessa han tai hanen lautansa ei osu kameraan. Adnityksen kannalta
suljettu, pelkastaan kovista materiaaleista koostuva tila oli myo6skin
haasteellinen. Toisaalta skeittivideoiden aanimaailma on tyypillisesti muutenkin
karu ja koliseva, joten skeittauksen aanekkyys ja pieni kaiku eivat sinénsa
haitanneet. Sisatilapoolissa oli kuitenkin my6s hyvat puolensa. Alkusyksyn
tyypilliset jatkuvat sadekuurot eivat haitanneet kuvaamista, eikd esimerkiksi
raskaan ja hitaasti liikuteltavan SwissRIG:in kanssa tarvinnut huolehtia saasta.
Myoskaan pimenevat illat eivat vaikuttaneet kuvaamiseen, koska rakennus oli
valaistu ja kuvauksia oli helppo jatkaa pitkdlle myohaisiltaan huolehtimatta

ulkona muuttuvasta valotilanteesta.

8.5 Kamerat ja kuvakulmat

Suurimman haasteen poolilla kuvaamiseen toi tilan pienuus. Ylimaaraista tilaa
ei juurikaan ollut ja kapeimmissa kohdissa poolin reunan ja seinan valissa oli
alle metri tilaa. Kameroiden sijoittaminen taytyi siis harkita tarkkaan.
Kuvakulmien tuli olla tarpeeksi laajoja ja kameroiden taytyi olla sijoitettuna niin,
etteivat ne olleet skeittauksen tiella. Pieni tila osoittautuikin eraaksi suurimmista
haasteista. SwissRIG & Red One -kokoonpanossa kaytossa olleet 18-50 mm
objektiivit eivat olleet lainkaan riittavan laajoja kyseisessa tilassa kuvaamiseen,
vaan rakennuksen nurkasta kuvattaessa niilla sai korkeintaan kuvattua tiukasti
rajattuja  otoksia rakennuksen ja poolin vastakkaisesta paadysta.
Skeittikuvaamiselle tyypillistd sommittelua, jossa nahdaan mista skeittaaja tulee,
mita han tekee ja minne poistuu, ei voinut toteuttaa. SwissRIG kuvaa



50

stereoskooppista 3D:ta paralleeristi, jolloin jalkikasittelyssa kuvia joudutaan
rajaamaan hiukan. Jouduimme siis kuvaamaan haluttua tiukempia kuvia, joita
jouduttiin  viela jalkikasittelyssa rajaamaan entisestaan. Olisi auttanut
huomattavasti, jos Red-kameroissa olisi ollut kaytdossa laajemmat linssit. Liian
laajojen linssien kayttd olisi tosin voinut aiheuttaa sen, etta peilirigin reunat

nakyisivat kuvissa.

Sonyn kameralla sai kuvattua laajempaa kuvaa. Sonyn polttovali ei sekaan ollut
optimaalinen, mutta huomattavasti parempi kuin SwissRIG-kuvissa. Operoimme
Sonya taysin kasivaralta. Kameran kuvanvakaaja toimi yllattavan hyvin ja
kasivaralta kuvattu materiaali ei tarissyt hairitsevasti, lisaksi kasivaralta
kuvatessa kameran saattoi nostaa ylos katon rajaan, jolloin saatiin aikaan
sommitelma jossa nakyy seka poolin coping etta poolin pohja. Nama
sommitelmat korostivat eniten poolin jyrkkyytta ja syvyytta. Jos kuvauspaikalla
olisi ollut enemman tilaa ja poolia olisi saanut kuvattua kauempaa tai
vaihtoehtoisesti jos kameran linssit olisivat olleet laajemmat, olisi vaikutelma
ollut vielakin tehokkaampi, kun kuva-alalle olisi saanut nakymaan
samanaikaisesti enemman copingia seka poolin pohjaa. Nyt taytyi tehda
kompromissi ja yrittaa sailyttda skeittari kuvissa seka nayttaa coping ja poolin
pohja samanaikaisesti kuvassa. Kaikki kolme kriteeria tayttyivat vain silloin kun
skeittari oli temppunsa lakipisteessa, mika antaa katsojalle harmittavan vahan

aikaa prosessoida nakemaansa.

8.6 Valaistus ja varit

Toinen kuvauspaikan pienen tilan mukanaan tuoma haaste oli valaistus. 3D-
kuvaaminen vaatii aina paljon valoa, etenkin jos kaytetaan peilirigia. Rasalan
poolille olisi periaatteessa saanut pystytettya lisavaloja kuvaamista varten,
mutta rajallisen tilan takia valot olisivat olleet skeittauksen tiella ja rajoittaneet
sitd merkittdvasti. Emme halunneet tukkia skeittareiden linjoja asettamalla
valoja heidan tielleen, vaan autenttisen ja realistisen skeittisession
dokumentointi oli tarkeampaa. Lisaksi poolin pohjalle suunnatut kirkkaat
kuvausvalot olisivat pahimmassa tapauksessa haikaisseet skeittareita ja tata
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kautta olleet turvallisuusriski. Rakennuksen oma valaistus oli valttava 3D:n
kuvaamiseen, mutta kuitenkin sen verran rajallinen ettei suljinnopeutta saanut
kovinkaan suureksi, minkd seurauksena kuviin tuli jonkin verran ei-toivottua

motion blurria.

Ajatuksena oli kuvata skeittausta mahdollisimman suurella frame ratella, jotta
nopealiikkeinen materiaali olisi sulavaa, epateravyys mahdollisimman vahaista
ja mahdollisuudet hidastuskuvien tekoon leikkausvaiheessa paremmat.
Asetimme kamerat kuvaamaan 60 fps -taajuudella. 60 fps -kuvataajuus
perustuu Pohjois-Amerikassa kaytettdvaan NTSC-standardiin  (National
Television System Committee). NTSC ja sen frame ratet perustuvat paikalliseen
60 Hz taajuudella toimivaan sahkonjakelujarjestelmaan. Euroopassa
sahkonjakelujarjestelman taajuus on 50 Hz. Kuvatessa 60 fps nopeudella
keinovalossa joka saa virtansa 50 Hz taajuudella, voi kuvaan syntya valon
aiheuttamaa varinaa ja valkkymista. Yleensa tasta valkkymisesta paasee eroon
saatamalla kameran suljinnopeutta. Sonyn HXR-NX3D1E ei kuitenkaan anna
manuaalisesti valita suljinnopeutta. Kamerasta 10ytyy valotuksen saatd, mutta
se ei tassa tapauksessa korvannut manuaalista suljinnopeuden valintaa.
Muutamien valkkyvien otosten jalkeen jouduimme korjaamaan valo-ongelman
frame raten kustannuksella, mita ei Red Onen kaltaisen ammattikameran
kanssa tarvinnut tehda. Sonyssa frame raten asettaminen 50 fps nopeuteen

poisti ongelman.

3D:n kuvaamisen kannalta oman haasteensa toi myds kuvauspaikan
varimaailma. 3D:ta kuvattaessa tasainen yksivarinen tausta ei ole hyva, vaan
taustassa tulisi olla tekstuuria (Mendiburu 2009, 28). Rasalan poolia kuvatessa
suurimman osan ajasta taustana toimii itse pooli, joka on toki taynna kaarevia
muotoja, mutta silti pinnaltaan silea ja varitykseltaan tasaisen harmaa. Tahan
auttoi jonkin verran enemman tekstuuria omaavan copingin sommittelu kuviin,
mika kuitenkin linsseista ja tiukoista sommitelmista johtuen ei aina ollut
mahdollista. Myods rakennuksen puuseinat toivat jonkin verran tekstuuria ja
varikkyytta kuviin. Kokonaisuudessaan pooli ja sen ymparistdo sisalsivat
Kiitettavasti erilaista tekstuuria, mutta liian tiukan optiikan takia sommitelmat

rajoittuivat lilan paljon tasaharmaaseen poolin pohjaan.
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8.7 Jalkituotanto ja jakelu

Kuvausten jalkeen materiaali siirrettiin tietokoneelle ja materiaalista eroteltiin
vasemman- ja oikeanpuoleinen kuva. Materiaali leikattiin Final Cut Pro X:ssa
kayttaen Dashwoodin Stereo Toolbox -laajennusta. Raakaleikkaus suoritettiin
2D:na ja lopullinen versio anaglyfisena 3D:na. Stereo Toolbox antaa helpot
tyokalut 3D-materiaalin editointiin ja muutosten tekemisiin. Final Cut Pro X ja
sen luokittelu- ja hakutoiminnot puolestaan tekevat suuren materiaalimaaran
hallinnan ja kasittelyn helpoksi. Lisaksi esimerkiksi Red-kameroiden
raakamateriaalin, Redcode rawn, editointi ja varimaarittely onnistuu suoraan
Final Cut Pro X:ssa.

Leikkauksen jalkeen videosta tehtiin anaglyfinen versio tietokoneella puna-
sinilaseilla katseltavaksi seka side-by-side versio, jota voi katsella
yhteensopivan 3D-TV:n kautta.

9 Pohdinta

Camp Rasala -videoprojektin pohjana oli omalta osaltani 12 vuoden kokemus
skeittikuvaamista  seka harraste- etta  kaupallisissa  tuotannoissa.
Stereoskooppisesta 3D-videosta kokemusta ei puolestaan ollut yhtaan, ja tama
epatasapaino vaikutti projektin lopputulokseen suuresti. Koko projektin ajan
opiskelin 3D:ta erilaisia teksteja lukemalla ja materiaalia katsomalla, seka
tietysti kokeilemalla ja tekemalla asioita itse seka ennen projektia etta sen
aikana. Hyvalla valmistautumisella tuli valtettya monta virhettda, mutta
taydellisen 3D:n kuvaamisessa kokemus on kaikki kaikessa, ja sita kokemusta
ei tassa projektissa ollut. Projektissa yhdistyi haastava videoilmaisun muoto ja
haastava kuvauslokaatio. Tasta syysta virheita, pienia ja suuria, tuli paljon. Osa
johtui kaluston rajoituksista, osa taas riittamattomasta ennakkosuunnittelusta ja

-valmistautumisesta, vaikka siihen yritettiinkin panostaa mahdollisimman paljon.
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Kokonaisuutena videon laatu ei yltanyt aivan toivotulle tasolle. Jos kuitenkin
huomioidaan etta tavoitteena oli toteuttaa projekti joka kokeilee 3D:n toimivuutta
ja tehokkuutta skeittikuvaamisessa, voidaan sanoa ettd tavoite toteutui
kiitettdvasti. Camp Ra&sala -videoprojektin kuvauksiin osallistui 8 skeittaajaa,
joista lahes jokainen on skeitannut yli 20 vuotta. He ovat katsoneet
skeittivideoita niin kauan kun niitd Suomessa on ollut saatavilla, ja nahneet
kaikki niiden muodot sekad kuvanneet niita itse. Kun erdan kuvaspaivan
paatteeksi kytkin Sonyn 3D-kameran kiinni 3D-televisioon ja naytin kuvattua
pooliskeittausta heille 3D:na, koki jokainen heista jonkinasteisen vau-elamyksen.
He kaikki olivat vakuuttuneita siita ettd Rasalan pooli, joka normaalisti nayttaa
videolla aivan lilan kesylta ja pienelta, ei ollut koskaan ennen nayttanyt niin
syvalta ja vaikuttavalta videolla. Tastd nakokulmasta projektin alkuperainen
tavoite toteutui. 3D-videokuva toi skeittaukseen, ainakin tamantyyppiseen,
jotain uutta ja arvokasta ja ennen kaikkea sellaista, jota 2D-video ei koskaan ole

pystynyt valittamaan.

Opinnaytetyon aikana olen oppinut ja nahnyt mitd hyvan 3D:n aikaansaaminen
vaatii. Ymmarran paremmin ne haasteet ja vaatimukset, joita 3D-videon
kuvaaminen sisaltada ja hahmotan paremmin sen, minkalaisen skeittauksen
kuvaaminen 3D:né& on kannattavaa ja minkalaisen ei. Voin sanoa loytaneeni
uuden tehokkaan ilmaisutavan kuvata ja esittda skeittausta, mutta tuon tavan
oppiminen ja hallinta vaatii viela paljon tyota ja kokemusta. Skeittikuvaamisen
lisaksi voin soveltaa 3D:sta oppimaani myos muussa urheilukuvaamisessa seka
muunlaisessa dokumentaarisessa videokuvaamisessa. Projektin kuluessa olen
myOs syventanyt ymmarrystani 2D skeittivideon kuvailmaisusta ja siita, miksi
vallitsevat 2D-kuvaustekniikat ovat niin tarkeita.

Nykyisellaan 3D-videon liittaminen skeittaukseen on haastavaa. Vaikka 3D-
elokuvien tuotanto on kasvanut viimeisien vuosien aikana, kehitys ei ole
nakynyt action-urheilussa ja skeittauksessa niin paljon kuin se olisi voinut nakya.
Laadukkaan 3D:n kuvaaminen vaatii ennen kaikkea osaamista ja kokemusta,
tuota kokemusta ei skeittikuvaajilla viela yksinkertaisesti ole. Camp Ra&salan
perusteella nakisin, ettd 3D-videossa on potentiaalia olla se tekninen uudistus,
joka vie skeittivideoiden katselukokemuksen uudelle tasolle. On kuitenkin
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vaikea nahda 3D:sta tulevan uusi skeittivideoiden standardi. Monet eivat 3D:ta
yksinkertaisesti halua. 3D ei valttamatta tuo suurta lisdarvoa kaikentyyppiselle
skeittaukselle, vaan sen tehokkuus todennakdisesti rajautuu vain tietynlaiseen
skeittaukseen tietynlaisissa kuvauspaikoissa. Lisaksi 3D-videon nyKkyiset
kuvaus-, editointi- ja katselumenetelmat kaipaavat paljon kehitysta, jotta 3D-
skeittivideoiden  tuottaminen  voisi  yleistyd ja vakiintua. Isojenkin
skeittivideotuotantojen budjetti on keskiverto Hollywood-elokuvaan verrattuna
todella pieni. Jotta 3D yleistyisi skeittauksessa ja muussa action-urheilussa,
tulisi sen kuvaamisen olla paljon nykyista kustannustehokkaampaa. Materiaalin
jakelun ja sen katselun tulisi myOs katsojan nakokulmasta helpottua, etenkin
kun tamantyyppisten videoiden ensisijainen jakelukanava ei ole

elokuvateattereissa.

Visuaalisuuteen perustuvan action-urheilun kuvaamisessa 3D:lla on suuri
potentiaali. Fiktioelokuvan kentalla vallinnut 3D-huuma alkaa Kkuitenkin
tasaantua ja eletdaan ratkaisevaa aikaa sen suhteen, vakiinnuttaako 3D
asemansa. Suurilla laitevalmistajilla tulee olemaan tassa ratkaiseva rooli. Ne
voivat joko jatkaa 3D:n kuvaamiseen ja katseluun tarkoitettujen laitteiden
kehittamista ja siten mahdollistaa 3D-tuotantojen levidmisen ja yleistymisen
myos niille videotuotannon osa-alueille, joilla se ei ennen ollut kannattavaa.
Vaihtoehtoisesti voi olla, etta laitevalmistajat nakevat 3D:n jo ohimenneena
trendina ja keskittyvat jatkossa muiden tekniikoiden kehittamiseen, kuten

kameroiden ja televisioiden resoluution kasvattamiseen.



55

Lahteet

BBC. 2012. How a Movie Changed One Man’s Vision Forever.
http://www.bbc.com/future/story/201207 19-awoken-from-a-2d-world.
23.10.2013.

The Berrics. 2013. Battle Commander. http://theberrics.com/battle-commander.
10.10.2013.

Briel, R. 2013. ESPN Drops 3D, Goes for 4K UltraHD. Broadband TV news.
http://www.broadbandtvnews.com/2013/06/13/espn-drops-3d-goes-for-4k-
ultrahd/. 6.11.2013.

Brittain, G. 2012. Haastattelussa How To: Shoot Skate Photos in a Bowl! - Ska-
teboarding Photographer Gran Brittain - In Focus. Ride Channel.

Burnett, M. 2012. Haastattelussa How To: Composition - Skateboarding Photo-
grapher Michael Burnett - In Focus (Part 1 of 2). Ride Channel.

Dashwood. 2010. A Beginner’s Guide to Shooting Stereoscopic 3D.
http://www.dashwood3d.com/blog/beginners-guide-to-shooting-
stereoscopic-3d/. 10.10.2013.

Evans, T. 2011. Haastattelussa Ty Evans made a 3-D skate video. Vice.
http://www.vice.com/read/ty-evans-made-a-3-d-skate-video. 4.11.2013.

Hawk, T. & Mortimer, S. 2007. Tony Hawk — ammatti: skeittaaja. Suomentanut:
Yasir Gaily. Helsinki: Like. (Alkuperainen teos: Occupation: Skateboarder.
Regan Books, 2000).

Hotokka, S. 2012. 3D-videokuvaus — Stereoskooppisuuden huomioiminen ly-
hytelokuvan kuvaamisessa. Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulu. Opin-
naytetyo.

Houghten, R. 2012. Haastattelussa How To: Shutter Speeds & Frame Rates -
Skateboarding Cinematographer Russell Houghten - In Focus. Ride
Channel.

Karkkainen, H. 2013. Stereoskooppisen elokuvan jalkitydprosessi. Pohjois-
Karjalan ammattikorkeakoulu. Opinnaytetyo.

Kurki, J. 2012. 3D:n lahteilla. Teoksessa Kupiainen J. & Ruotsalainen M. (toim.)
Luovien alojen managerointi ja alueellinen kehitys. Kokemuksia Pohjois-
Karjalasta. Joensuu. Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulu.

Manzoori, M. 2012. A. Haastattelussa How To: Use Fisheye Lens - Skateboar-
ding Cinematographer Mike Manzoori - In Focus. Ride Channel.

Manzoori, M. 2012. B. Haastattelussa How To: Follow Filming Basics - Cinema-
tographer Mike Manzoori - In Focus. Ride Channel.

Manzoori, M. 2013. Haastattelussa Mike Manzoori & The Making of Blind’s
‘Damn...”. Blind Skateboards.

Mendiburu, B. 2009. 3D Movie making: Stereoscopic Digital Cinema from Script
to Screen. Burlington. Focal press.

Moore, L. 2009. An Ethnographic Study of the Skateboarding Culture.
http://www.thesportjournal.org/article/ethnographic-study-skateboarding-
culture. 6.11.2013.

Mountain, L. 2013. Bones Brigade alkuperaisjasen. Haastattelu 24.4.2013.

Naskali, R. 2008. Kolmiulotteinen elokuvaus. Tampereen ammattikorkeakoulu.
Opinnaytetyo.

Naskali, R. 2012. Stereoskopian perusteet ja kaytannon stereotuotanto.
Teoksessa Kupiainen J. & Ruotsalainen M. (toim.) Luovien alojen
managerointi ja alueellinen kehitys. Kokemuksia Pohjois-Karjalasta.
Joensuu. Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulu.




56

The New York Times. 2013. Future of 3-D TV Murky as ESPN Ends Channel.
http://www.nytimes.com/2013/06/17/business/media/future-of-3-d-tv-
murky-as-espn-ends-channel.html? r=0. 4.11.2013.

PC Magazine Encyclopedia. 2013. A. Definition of: DSLR.
http://www.pcmag.com/encyclopedia/term/42047/dslr. 26.11.2013.

PC Magazine Encyclopedia. 2013. B. Definition of: Frame Rate.
http://www.pcmag.com/encyclopedia/term/58898/frame-rate. 26.11.2013.

Peralta, S. 2001. Elokuvassa Dogtown and Z-Boys. Ohj: Stacy Peralta. Agi Orsi
Productions & Vans Off the Wall

Pihlasviita, R. 2012. Stereoskooppinen 3D (S3D) kuvattu liikkkuva kuva (live ac-
tion) draamaelokuvan tuotannossa. Teoksessa Kupiainen J. & Ruotsalai-
nen M. (toim.) Luovien alojen managerointi ja alueellinen kehitys. Koke-
muksia Pohjois-Karjalasta. Joensuu. Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulu.

Poutanen, M. 2012. Kohti digitaalista 3D-elokuvaa. Teoksessa Kupiainen J. &
Ruotsalainen M. (toim.) Luovien alojen managerointi ja alueellinen kehitys.
Kokemuksia Pohjois-Karjalasta. Joensuu. Pohjois-Karjalan ammattikor-
keakoulu.

Production Apprentice. 2013. The Truth About Video Gain And How to Use It
properly. http://www.productionapprentice.com/featured/the-truth-about-
video-gain-and-how-to-use-it-properly/. 27.11.2013.

Ruotsalainen, P. 2010. Skeittielokuva Eilisesta huomiseen. Metropolia ammatti-
korkeakoulu. Opinnaytetyo.

RSG Systems consulting group. 2004. The Dynamics of the Home Video In-
dustry. Video’s Explosive Growth Expected to Continue.
http://www.rsgmedia.com/media/399/homevideo.pdf. 20.11.2013.

Saari, A. 2012. Haastattelussa Grosso’s Loveletters to Skateboarding — Slams.
Vans Off The Wall TV.

Tanskanen, J. 2011. Oman tien rullaajat — joensuulainen skeittiporukka 1990-
luvulla. Pohjois-Karjalan ammattikorkeakoulu. Opinnaytetyd.

Thrasher Magazine. 2012. Most Viewed Videos of 2012.
http://www.thrashermagazine.com/articles/videos/best-of-2012-videos/.
9.10.2013.

Transworld Skateboarding. 2011. NewsHit: Is X Games Real Street The Con-
test Of The Future?
http://skateboarding.transworld.net/1000140835/features/newshit-is-real-
street-the-contest-of-the-future/. 22.10.2013.

The Wall Street Journal. 2009. Skateboarding Tourney Stirs Its Own Midnight
Madness. http://online.wsj.com/news/articles/SB123568608719787029.
20.11.2013.

Wikipedia.org. 2013a. Stereopsis.
http://en.wikipedia.org/wiki/Stereopsis#Prevalence_and_impact.
23.10.2013.

Wikipedia.org. 2013b. Fisheye Lens. http://en.wikipedia.org/wiki/Fisheye lens.
20.11.2013.

Wikipedia.org. 2013c. Krooked - Video Productions.
http://en.wikipedia.org/wiki/Deluxe Distribution#Video productions.
20.11.2013.

Wikipedia.org. 2013d. Two-dimensinal Space. http://en.wikipedia.org/wiki/Two-
dimensional_space. 27.11.2013.

Wikipedia.org. 2013e. Standard-definition Television.
http://en.wikipedia.org/wiki/Standard-definition television. 27.11.2013.




Wikipedia.org. 2013f. Vert Ramp. http://en.wikipedia.org/wiki/Vert_ramp.
27.11.2013.

57



