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1 Johdanto

Aion seuraavassa késitelld pienten elokuvatuotantojen jélkituotantoon liittyvad
haasteellisuutta nimenomaan tuotannollisesta ja teknisestd ndkdkulmasta. Erityisesti

kirjoitus keskittyy digitaalisen kuvan jélkikasittelyyn.

Tarkoitukseni on kattaa koko digitaalisen videokuvan jélkituotantoketju siltd osin, kuin
se on oleellista projektin jilkituotannosta vastuulliselle henkildlle. Keskitynkin

enemmaén eri osa-alueitten vélisiin siltoihin, kuin yksittéisiin osa-alueisiin.

Kirjoitus on kasattu ohjeen omaiseksi, mutta olisi mahdotonta, ehka jopa
vastuutontakin, viittdd esittelevinsé universaalistu juuri oikeanlaista, tai edes kovin
pitkédlle tulevaisuuteen paikkaansa pitdvaad tarkkaa tyoskentelymallia. Kirjoituksen
tekohetkelld, esittiméni tydskentelymalli on kuitenkin sellainen joka toimii oikeassa
kdytainnon maailmassa. Usein jédlkituotannon ohjelmien ja tekniikoitten kanssa,
joudutaan nimittdin tilanteeseen, jossa paperilla tiysin jirkevén oloinen
tyoskentelymalli johtaa kaaokseen ja epdonnistumisiin kdytdnndssd. Tdma johtuu
paljolti alan nopeasta kehityksestd, mutta my0Os esim. ohjelmistojen liian nopeasta

paivitystahdista ja valmistajien huolimattomuudesta.

Esimerkki tyonkulkuna tulen tarkastelemaan RED Raw formaatin kiyttdd Final CUT
Studio -ympéristdssd. Téhén liittyen olen liittdinyt mukaan jonkin verran
yksityiskohtaista ohjeistusta, koska aihealue on verrattain uusi, eika siitd saatavaa tietoa
ole vield helposti saatavilla. Esimerkkitapaukset perustuvat kdytdnnon kokemuksiini

koskien lopputydelokuvaani Huomisen muisto.

Edessési on siis erddnlainen mentaalinen tyokalupakki tai muistilista, jonka tehtdva on
auttaa elokuvatuotannon jélkitoitten koordinoimisessa ja koostamisesta kdytdnnon
tasolla. Monista yksittéisistd tekniikoista 16ytyy laajemmin ja yksityiskohtaisemmin
tietoa internetistd ja alan kirjallisuudesta. Néitten liséksi suosittelen jélkituotannon
koordinoijalle hyvéén projektinhallintaan tutustumista, sekd ihmissuhdetaitojen

hiomista.
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Kuva 1. Huomisen muisto elokuvan juliste

Huomisen muisto

Kesto: 28 min

Kansainvalinen nimi: Memory of Tomorrow
Kieli: Suomi, englanninkielinen tekstitys
Kuvasuhde: 2,35 letterbox (16:9 DVD ja Blu-ray)
Tuotantoyhtio: Tamk

Julkaisuvuosi: 2010
www.memoryoftomorrow.com

Nayttelijat: Heikki Nousiainen, Eija Nousiainen, Jukka-Pekka Palo, llkka A. Jokinen, Aleksi

Lavaste, Seppo Paajanen

Paatekijat: Ohjaus: Pekka Saari,Kasikirjoitus: Ville Paajanen ja Pekka Saari, Tuotanto: Sanna
Kantola, Kuvaus: Ossi K&ki, leikkaus: Helena Yli-Kyyny, Musiikki ja d&nisuunnittelu: oleksi
Onttonen, Visual effects supervisor: Juuso Makela



1.1 Huomisen Muisto — kuvaus elokuvan luomisen prosessista

Huomisen muisto on elokuva, joka késittelee kysymyksia siitd, mistd elimdmme

koostuvat ja mika niissé on oikeasti tirkeda.

Elokuvan padhenkild Aleksi on aina peldnnyt kuolemaa ja vannonut terveitten
eldméntapojen nimiin. Han on aina kerdnnyt muistoja, valokuvien ja videoitten
muodossa. Aleksin rakkaan vaimon kuoltua hén saa mahdollisuuden osallistua
ladkekokeeseen, jolla hin pystyy jatkamaan eldmdéinsé pitkdlle sen luonnolisen keston
yli. Vuonna 2142 Aleksi eldd eristdytynyttd elamii muistojensa ympardimand, mutta
aikaa on kulunut liikaa, ettd hin tuntisi niitd endd omikseen. Aleksi tietdd, ettd hanelld

on ollut vaimo, mutta hdnesta tuntuu kuin ei olisi koskaan tavannutkaan hanta.

Elokuva liikkuu eri aikatasoilla aina 60-luvulta nykypdiviin ja sieltd tulevaisuuteen.

Sen yleistempo on rauhallinen ja kulkee vanhan Aleksin ehdoilla.

Vaikka elokuvan puitteet ovat visuaalisesti ndyttidvit, meille tekijoind oli tirkeaa, ettd
kaikki tapahtuisi tarinan ehdoilla. Kerronnan ytimessé olivat yhden ihmisen elama,
hénen rakkautensa ja lopulta identiteettinsd menettiminen pala palalta. Halusimme

kertoa siitd niin todentuntuisesti ja kunnioittaen kuin osasimme.

Kuva 2. Heikki ja Eija Nousiainen rooleissaan Aleksi ja Saila Nurmisena



10
Itse toimin elokuvan ohjaajana, toisena kisikirjoittajana, yhtena esivisualisoijista,

jélkituotannon tuottajana seka toisena visuaalisten efektien tekijana.

Elokuvan pohja-ajatus syntyi erddné lauantaiaamuna vuonna 2006, pohtiessamme toisen
késikirjoittajan Ville Paajasen kanssa eldmin ja teknologian ulottuvuuksia. Seuraavan
kahden vuoden aikana idea kulki useitten erilaisten kehityskaarien kautta muotoutuen

lopulta késikirjoitukseksi, jota aloimme kuvaamaan loppusyksystd 2008.

Elokuvaan tehtiin kattava esivisualisointi, johon kuuluivat erilaiset moodboardit
(kuvallista tunnelmaa kuvaavat kuvakollaasit), konseptimaalaukset, previz-animaatiot ja
3D-ohjelmistolla toteutettu storyboardit. Halusimme alusta asti varmistua, ettia

lahtisimme liikkeelle oikeasta taiteellisesta kulmasta.

Elokuvassa on paljon kompositoituja ja 3D-elementeilld tehostettuja kuvia. Niitten
tekniikoitten yhdistdminen perinteiseen lavastukseen ja puvustukseen, oli erittidin

palkitseva prosessi.

Elokuva on suurimmaksi osaksi kuvattu, silloin uudella, nyt jo paikkansa alalla
saavuttaneella, RED-kameralla. Halusimme kéyttdd RED-kameraa kahdesta syystd: se
oli elokuvakamera ja se oli digitaalinen. Digitaalisuus helpotti efektien tekemisté ja
antoi meille erittdin laajat kuvamateriaalin muokkausmahdollisuudet esim.
véirimédrittelyn suhteen. Kuvasimme myds jonkin verran filmille, koska halusimme sille
ominaista kuvan olemusta osaan kohtauksista. Koska oppilaitoksemme oli juuri vuotta
ailemmin hankkinut kalliin HD-kameran, emme saaneet sympatiaa RED:in
hankkimiseen, vaan jouduin kustantamaan kameran vuokran lopulta itse. Jalkikdteen

ajateltuna silloinen sijoitus on ollut jokaisen pennin arvoinen.

Elokuvan saaminen tuotantoon ei ollut helppoa, ja vaikka tuotantokehyksendmme toimi
oppilaitos (TAMK), oli ndinkin uudella tekniikalla toteutettavan elokuvan ldpi saaminen
hankalaa. Monet eivit ndhneet elokuvan teknisen kuoren alle, ja ajatus siité, etti
halusimme vain tehdi efektejd tai leikkid tekniikalla oli hyvin yleinen. Vaikka elokuvan
visuaalinen ilme on saanut paljon kiitosta, kukaan, joka on ndhnyt valmiin elokuvan ei
ole sanonut ajatelleensa, etté se olisi tehty ylldmainituista syistd. Haluankin korostaa

nimenomaan sellaista ajattelua, jossa tekniikka ja yksittéiset taiteelliset arvot kuten
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visuaalisuus tai hienot 44nimaailmat pitéisi aina ndhdi kokonaisuuden ja tarinan

tukijoina. On erittdin tdrkedd hallita tekniikka ja taide, muuten kehno toteutus haittaa
siséllon seuraamista, mutta vield tirkeampad on néhdé vilineet vélineini, sisdllon

mahdollistajina.

Elokuvaa kuvattiin kahdessa eri rupeamassa yhteensd kymmenen kuvauspdivin aikana.
Elokuvan teko oli vaativaa, ja useitten erilaisten tekniikoitten yhteen sovitttaminen oli
meille erittdin haasteellista. Elokuvan kuvausten jdlkeen alkoivat noin vuoden kestinyt
jélkituotanto, joka oli tdynna yhté lailla uusia tekniikoita ja ongelmia. Vaikka grafiikka
ja leikkausohjelmat olivat tuttuja, nimenomaan RED-materiaalin muokkaaminen
osoittautui hankalaksi, suurelta osin siitd syysta ettei vakiintuneita tydskentelymalleja

vield tuolloin ollut olemassa.

Monille tydryhmén jadsenistd projektin vaativuus tuli yllatyksena. Itse voin hieman
ironisesti sanoa, ettd loppuvaiheessa en ylldttynyt endd mistddn. Elokuvan teon aikana
kéytiin ldpi monet taistelut, mielipahat ja vastakkainasettelut. Ndiimme omin silmin mita
ndin kunnianhimoisen prosessin ldpivieminen vaatii. Ohjaajana ja tekijand olen hyvin
kiitollinen kaikille niille jotka kanssani jaksoivat olla tissd oravanpy0Oridssd mukana.
Kyseessd on ollut ehdottomasti eldméni raskain ja vaativin projekti, mutta myos

ehdottomasti palkitsevin.

Elokuvasta olisi riittdnyt aihetta useampaankin opinndytety6hon. Jalkituotanto oli
kuitenkin alue, jonka kohdalla koin tarvetta ylimééraiselle tutkimukselle. Monet asiat
tuntuivat elokuvan valmistuessa olevan “melkein” ymmarrettdvissd, mutta inhottavasti
jddvén oletusten varaan. Kirjoitusprosessin jdlkeen voin ilokseni todeta useitten mieltdni
vaivanneitten asioitten ratkenneen ja ymmartykseni prosessia kohtaan olevan

huomattavasti ehedmpi.
gl | I

Kuva 3. Vuoden 2142 ladkéirinhuone
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2 Mita elokuvan jalkituotanto on?

Elokuvan jilkituotanto on elokuvatuotannon vaihe, jossa joko kasitellddn aiemmin
kuvattua tai ddnitettyd materiaalia tai tuotetaan uutta materiaalia joka tdydentda
kuvauksista saatua materiaalia. Kéytdnnossé tdma tarkoittaa siis kuvan tai ddnen
jélkikésittelyd, 3D-elementtien luomista, uuden videomateriaalin kuvaamista,
kompositointia, uusien ddnien hankkimista, leikkausta, variméaérittelya ja savellystd seka

musiikin danittdmista. [1].

2.1 Jalkituotannon tavoite

Jalkituotantoon liittyva laaja tekniikka ja prosessin monivaiheisuus saattaa monesti
hamarryttad itse ydinajatusta: ensisijaisesti on padstdva maaliin, tyylipisteitten
jakaminen on toisarvoista. Tdma tarkoittaa sitd, ettei tekninen hienostelu saisi nousta
etusijalle, vaan koko prosessin ajan kaikkia ratkaisuja tulisi olla suhteessa niitten
painoarvoon lopullisessa katselukokemuksessa. Jalkituotantoa, kuten ei elokuvia
muutenkaan, tehda hienoille kaiuttimille tai véritoistoltaan tdydellisyyttd hipoville

projektoreille, vaan ihmisille, jotka kokevat tunteita.

Tama ei kuitenkaan tarkoita sité, ettd jalkituotantoprosessissa voisi mellastaa kuin norsu
posliinikaupassa. Jokaisella ratkaisulla tulee olla joko sisdll6llinen tai tekninen
perustelu, mieluusti molemmat. Jélkituotantoprosessia tulee ymmaértdd hyvin monella
teknisen, tuotannollisen ja sisdnnollisen prosessin logiikalla. Tdma tekeekin siitd

haastavan kentin kdytdnnon tuottamiseen tottuneemmille tuottajille ja ohjaajille.

Prosessia voi oppia, mutta on hyvai tajuta, ettd oikoteitd ei ole. Jalkituotantoprosessia ei
voi hallita yleispatevilld viisauksilla tai valmiilla vastauksilla, vaan on hyvéksyttiava,
ettd jos jotain ei tiedd, niin sité ei tiedd. Vadrd paétos saattaa rikkoa ketjun ja aiheuttaa
tuotannon pysdhtymisen ja ylimdardistd resurssien hukkaa, tai pahimmassa tapauksessa
laskea merkittivésti lopputuotteen laatua. Ajatuksesta ei pidd lannistua, vaan
pikemminkin hyviksya oma rajallisuutensa ja taitotasonsa, ja pyrkii siltd pohjalta

rakentamaan kohti haluttua lopputulosta.
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3 Valmistautuminen

3.1 Sisaltovetoinen ajattelu

Ennen kuin jilkituotannon tekijdt sukeltavat syvélle tekniseen prosessiin, on tarkeda
kéyda lapi, mitd ovat jéalkituotannon siséllolliset ulottuvuudet. Etenkin leikkaajan, visual
effects supervisorin, sekid dénisuunnittelusta ja musiikista vastaavien tahojen on mité

tirkeintd olla tietoisia siitd, millaiseen lopputulokseen pyritéén.

Kirjassa Visual Effects Producer mééritellddn, ettd jokaisen kuvan (ja siis jélkitoissa
tuotettavien elementtien sen sisdlld) tulisi luoda ymmarrettdva ympéristo tapahtumille ja

tdmaén liséksi edistdd juonta ja osaltaan kertoa tarinaa. [2 (s.22)]

Oma nikemykseni on, ettd sisdllollisid 1dhtokohtia on kahdenlaisia: informatiivisia,
joihin edellinen nidkemys hyvin pitkille perustuu) ja tunteeseen liittyvia.
Informatiivisten asioitten on tarkoitus puhtaasti kertoa faktoja késilld olevaan tarinaan
liittyen. Tunteeseen liittyvien asioitten tehtdva taas on edistdé katsojan tunnepohjaista
kokemusta. Monesti nima asiat liittyvit myds toisiinsa. Luolan suulla kajastava valo
antaa tunteen toivosta ja pelastumisesta, mutta kertoo myos ihan faktisesti missé

uloskéynti on.

Ennen jalkituotannon prosessin aloittamista onkin jarkevad kdyda ryhméana lapi
jélkitoitten kannalta oleelliset sisédllolliset teemat, ja miettid minké&laisin keinoin ne

pyritidén toteuttamaan parhaassa mahdollisessa ldhestymiskulmassa tarinaan.

Lopputydelokuvassani Huomisen muisto jialkikisittelyn kannalta oleellisia

sisallollisid teemoja olivat mm.:

* Kameratyoskentelyn liikkuvuus menneisyyden ja nykyisyyden

kohtauksissa ja pysdhtyneisyys tulevaisuuden kohtauksissa.
* Valo kertovana ja arkkitehtuurisena elementtina

* Liammin vdrimaailma nykyajassa ja menneisyydessi
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* Design ja kylméd virimaailma tulevaisuudenkuvan kertojana

* Léapikuultavat touchscreenit

¢ Videokansio

e Ladketieteellinen visualisointi

Kuva 4. Kuvaniytteiti elokuvasta Huomisen muisto.

3.2 Esivisualisointi

Sisdllollisid teemoja on hyvé pyrkid visualisoimaan ja luonnostelemaan
mahdollisimman ajoissa. Tdma voi tarkoittaa erilaisten moodboardien, konseptitaiteen
ja previsualisointien (kuva 5) kdyttod. Mitd tarkemmin pystytddn yhdessd sopimaan ja
ymmirtiméddn mik haluttu lopputulos voisi olla, sen kustannustehokkaammin ja
varmemmin sithen todenndkdisesti myos padstdén. On kuitenkin hyvd muistaa, ettd
luonnosten tehtdvé on olla luonnoksia, ei itsendisid taideteoksia, ja my0os

esisuunnittelussa on jarkeva raja, jonka ylittiminen on resurssien tuhlausta.
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Viime vuosina ohjelmistopakettien halpenemisen myd6té 1dhes kaikilla tuotantotahoilla

on nykyédéin varaa myoskin luonnosmaisten 3D-animaatioitten (previsualisointi, previz)
tekemiseen. Erityisen jiarkevai pitkélle vietyjen previsualisointien kéyttd on tapauksissa,
joissa yhdistellddn hankalia tekniikoita, kuten greenscreen kuvausta ja 3D-animoituja

elementtejd. [2 (173)]

Kohtaus 9, skannerihuone.

Kuva 5. 3D-ympiéristoni toteutettavan skannerihuoneen ja tilassa tapahtuvan valomuutoksen

esivisualisointi. Ruutukaappauksia 3Ds Maxista.

3.2 Tekniikan testaaminen

Eris erittdin tdrked vaihe ennen joka olisi hyvé suorittaa jo huomattavasti ennen elkuvan
kuvauksia, on uusien tekniikoitten testaaminen. Aina pitdisi olla edes pieni maara aikaa
erilaiselle tutkimus- ja kehitystyolle. Monesti tarvittavat tekniset testit juontuvat suoraan

valituista siséllollisistd teemoista. Huomisen muistossa padddyimme testaamaan mm.
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erilaista bluescreen/greenscreen kuvausta, videokansiota, touchscreeneji, seki

videomateriaalin 3d-trackkaysta. Voisi ajatella, ettd tekniikan testaamiseen olisi mennyt
suuri midra aikaa, mutta kdytdnnossd kuvauksiin kului pdivé ja jilkitoihin kaksi tai
kolme péivad. Lahes kaikki testimme todistivat, ettd olimme valinneet oikeat
tekniikoita, eikd ongelmia ilmennyt. On tirkedd huomata, ettd nima tekniset testit
tehtiin ennen kuvausten alkamista. Jos jokin testeistd olisi osoittanut, ettei valittu
tekniikka olisikaan kdyttokelpoinen, olisi jopa kisikirjoituksen muuttaminen ollut vield
mahdollista. Onneen luottaminen, seké siithen, ettd “’kylld se nyt jotenkin saadaan
hoidettua” on toiveikasta ajattelua, joka pahimmassa tapauksessa johtaa resurssihukkaan
ja voi uhata koko projektin onnistumista. Kuten esivisualisoinnissakin, on hyvi muistaa,

ettd tekninen testailu on vain apuviline, eikd siinékién saisi mennd liiallisuuksiin.

Lopullisten valintojen hyvéni pohja-ajatuksena kannattaa mielestini pitda, ettei tee
sellaisia ratkaisuja joita el ymmarra. Se, ettd ’néin tehtiin sormusten herrassakin® ei
myoskadn ole synonyymi sille, ettd joku ryhmén jésenistd oikeasti osaisi tehdd
ehdotetun efektin. Toisaalta olisi typerdd tyrméti jélkityotaiteilijoitten villinkin
kuuloisia ehdotuksia silld perusteella, ettd jokin “kuulostaa uskomattomalta”. On hyva
muistaa, ettd digitaalisessa maailmassa aivan erilaiset asiat ovat helppoja ja vaikeita,
kuin kdytdnnon “live”’-tuotannossa. Loppupeleissd paras keino onkin perehtyi
ehdotettuihin tekniikoihin ja kohdata omat ennakkoluulonsa, tehdd rehellinen arvio
ryhménsé resursseista ja paételld kannattaako riskinotto vai ei. Etenkin perinteisen
kuvatuotannon tekij6illd on monesti taipumuksena pyrkid kdyttdmaan vihemman

jélkituotannon mahdollisuuksia, suurelta osin, koska kyseiset tekniikat eivit ole tuttuja.



4 Pohjan valaminen

Elokuvan tarvitsemat siséllot ja taiteellis-tekniset linjat pitéisi olla tdssd vaiheessa
selvilld, ja ennenkuin varsinainen jélkikésittelyn luova ty6 péddsee vauhtiin, on aika

keskittyd teknisen pohjan rakentamiseen.

Tama tarkoittaa ihan kéytdnnon tasolla kovalevyjen hankkimista, verkkokansioitten
luomista. Tiedostojérjestelmien ja nimedmisen pohtimista. Ennenkaikkea tiytyy
muistaa, ettd vaikeitakin tietoteknisié jarjestelmid kéyttavét ihmiset, jolloin niitten

pitéisi olla verrattain ymmérrettivid ja kdytettdvyydeltddn jokseenkin mukavia.

4.1 Palaverit

Tyoryhmén kérryilld pitimisen kannalta, on jarkevai pitdd tietty maard palavereja.

Vaikka vililld onkin tarve koko postiporukan yhteiselle kahvihetkelle, itse pidén
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yleisesti parempana ajatuksena, etté jalkikésittelyn tuottaja pyrkii kiymain suurimman

osan dialogista kahden kesken yksittdisten taiteilijoitten kanssa, mieluusti tyGpisteen

ddressd. Liian monesti yhteispalavereissa suurin osa asioista ei kosketa suurinta osaa

thmisistd, kun taas intensiivisessd tydasema-palaverissa tiedostot, kansiot ja listat ovat

helposti 10ydettavissd ndyttopédtteeltd. On my0Os suotavaa kannustaa eri osa-alueitten

tekijoitd olemaan suoraan keskenddn yhteydessa, kuitenkin niin, etta itse pysyy

tiedonkulussa mukana.

4.2 Kansiorakenteet

Jalkituotannosta vastuullisen henkilon on hyvi luoda kansiorakenne valmiiksi
yksittdisid taiteilijoita varten ja ”jyritd” oma tiedostojen nimedmis- ja siirtdmistapa
muittenkin kdyttoon kaikissa sellaisissa tapauksissa, joissa muiden kuin yksittdisen
taiteilijan, pitdd padstd tiedostoihin késiksi. Sen pidemmaélle meneminen lienee

mikromanagerointia.
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Teknisen jarjestelméan puolella ja etenkin digitaalisen kuvan jilkikésittelyn puolella

yksi ensimmaisistd asioista mité tulee hankittavaksi ovat kovalevyt eli digitaalinen
varastotila. Nama jakaantuvat kdytdnndsséd verkkolevyihin sekd koneitten siséisiin tai
ulkoisiin kovalevyihin. Nykyéan yleistyneitten nopeitten firewire 800 ja eSata
liitdntdjen avulla jopa 2K kuvan (2048 pikselid leved kuva) kisittely suoraan ulkoiselta

kovalevylta késin on muuttunut mahdolliseksi.

Oleellista kovalevyjen kohdalla on siirtonopeus, joka hyvin pitkélle méérittelee voiko
levyltéd késin tyoskennelld suoraan. Nyrkkisdédntond voisi mielestdni pitdd, ettd kaikki
sellaiset tiedostot jotka ovat raskaitten késittelyohjelmien ldhdetiedostoja pitéisi
sdilyttdd koneitten sisdisilld tai ulkoisilla kovalevyilld, kun taas kaikki yleiset tiedostot

tai siirrossa olevat tiedostot sdilytetdin verkkolevylla.

Verkkokansioitten kansiorakenne kannattaa luoda etukiteen (katso kuva 6), silla jos

useat ihmiset luovat sitd projektin edetessi, tuloksena on kaaos.

@& \TapperMEDISParempi_paikka ¥30_ja_Komposointi | JLI
File Edit ¥iew Fawvorites Tools  Help CAani_ja_Musiikki | "
) ) ) Color_Looks
O Back ~ @ ~» ¥ | ) Search | Folders | [~ ) heijastuskamera_materiaal
Address ||juTappenMEDIAIParempi_paikka [)Leikkaus a Go
E— x| Mame ~ 7 |@wondow |_Date mc
& Olemisen_ippumatiomuy 4 A1 JalkityoOsastat 4 07.02.21
= Paa Edelia 34 A KuvausOsastot File Falder 0z11.2
: — = =)&) Tuotanito File Folder 10.02.21
D Parantaia 5B Késis_Storyboard_yrms File Falder 13.07.21
. k " 9 B) Visualisointi File Folder 26.08.21
([ Pelilabra 5C) Kuvauspaikat File Folder 27.02.21
(= PEPAInc 53¢ Suunnitelmia_ja_listoja File Falder 11.03.21
) Perhepotrett 50 Walokuvia File Folder 05.01.21
) Pienia_ihmeita %) Lewe-imaget File Folder 23.03.21
& Piilo CZ) DVD-exdrat File Folder 08.03.21
L PiiloTuotanta 2 Siirrot File Folder 16.03.21
) PPA M info.htm 2KB  URL:http Protocal 07.01.21
) Projekti_Liikkala

Kuva 6. Huomisen muisto-projektin (tyonimi: Parempi paikka) verkkokansio

4.3 Dokumentointi

Dokumentointi on peruskommunikaatiota. Kuvauksien apuna kaytetddn monesti nk.
tuotantoraamattua. Useat jalkikédsittelyn ja visuaalisten efektien tuottajat vannovat nk.

efektitydn raamatun ja arkiston nimiin [2 (161]. Tietokonepelien tekijét taas vannovat
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GDD:n, eli game design documentin nimiin. Lopputydssdni Huomisen muisto (tyonimi:

Parempi paikka) emme kéyttineet erillistd efektityon tai jilkitoitten tuotantoraamattua,
mutta erilaisia listoja ja selvityksié tehtiin tarpeen mukaan (kuva7). Mielestini
dokumentointi on tirkedd, mutta sithen kdytettiva resurssien kulutus pitdisi aina olla
perusteltua. Dokumentoinnin tulisi myos olla mahdollisimman ytimekasti, koska

muuten tekijit eivit yksinkertaisesti jaksa lukea sité.

A B [ ¢ [ o [ E ] F | G | H 1 d K L M N 0
1 Parempi Paikka - Efektityon kuvalista
2
|
| &
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T
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| = scannerriin Valon siteet
Scanner, Pekka
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s |
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i
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i
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Kuva 7. Huomisen muisto elokuvan efektityon kuvalista

4.4 Varmuuskopiointi

Kovalevytilaa tarvitaan kaksinkertainen maéra. Toinen tyotiedostoille ja toinen
varmuuskopiointiin. Varmuuskopioinnin laiminlyomiseen ei ole hyvii syyti, eikd
jalkituotannosta vastaava ihminen voi olla epétietoinen sen suhteen,
varmuuskopioivatko yksittdiset taiteilijat tyonsa vai eivét. Jalkituotannon tuottajan on
syytéd vahtia kuvatun materiaalin varmuuskopiointi, jokainen taiteilija taas hoitaa itse

omat varmuuskopionsa.
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Varmuuskopiointi kannattaa hoitaa jarkevésti niin, etté itse pysyy kérryilld siitd, mité ja

koska on siirretty. Oma taktiikkani on aina kopioida manuaalisesti koko projektikansio
vanhan backupin tilalle. Niinollen kaikki tiedostot ovat aina uusimpia. Lopuksi
kannattaa viel4 tarkistaa ettd molempien péadkansioitten tiedostokoko ja tiedostomaari
ovat samoja. Vield jarkevimpaa on hoitaa varmuuskopiointi ohjelmallisesti, jos on

varma késitys ja rutiini, jonkin télldisen ohjelmiston kayttdmisesta.

Erityisen tdrkedd on kuvatun raakamateriaalin varmuuskopioiminen. Kuvattu materiaali
varmuuskopioidaan heti kuvausten jédlkeen ja varmuuskopiot sdilytetddn erillisilla

kiintolevyill4 ja fyysisesti eri paikassa.

Vaikka kaiken muun voisikin tehdd uudestaan, kuvausten uusiksi jarjestiminen on
kallista ja epdmieluisaa puuhaa (kouluympéristdssa helposti 1dhes mahdotonta), josta ei

varmasti kiitosta heru sille, jonka virhe ne aiheuttaa.

Kuva 8. Mikiin méaira rakkautta ja huolenpitoa ei ole liiallista leikkauskovalevyllesi.
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4.5 Hyva nimeaminen

Oikeanlainen nimeéminen on erittdin tdrkedd. Mikdén ei ole turhempaa ajanhukkaa kuin
hukassa olevien tiedostojen etsiminen ja ldapikahlaus. Tiedostojen leviperdisen
nimeédmisen syynd on yleensa kiire ja laiskuus. Tamén vuoksi nimeémisesti ei saa

mydskéédn tehdé ylibyrokraattista tai lilan ndppéraa.

Hyvina perusajatuksena kannattaisi pitda sitd, ettd tiedostojen nimistd ymmaértad mité
niissd oikeasti on. Néin ollen

HM offline kiinni_160709 editista_aanisuunnitteluun.mov voi olla ihan hyvi
tiedoston nimi (HM projektin Huomisen muisto lyhenne). Kannattaa myos miettid
haluaako kéyttdd esim. alkuperdisten raakaklippien nimid nimedmisen pohjana.
Sovitaan vaikka, ettd alunperin RED:illd kuvattuun kuvamateriaaliin tehddin
kompositointia. Talloin esim. photoshopissa tehty taustankorjaus voi olla nimelld

HM _A006_C003__hospitalWall BG.png, jolloin A006_C006 viittaa alkuperdiseen
.R3D klippi tiedostoon ja BG taas tarkoittaa background (engl. Tausta). Itse olen
kokenut mukavaksi, ettd koko nimi ei ole pelkkié kirjain- tai numerosarjoja vaan
mukana on myos jotain yleiskielistidkin selvitystd. Toinen mikd kannattaa pitdd mielessi
on se, ettéd tiedostot joka tapauksessa aina valilld hukkuvat jonnekkin, ja silloin niitd
etsitdéin kayttdjarjestelmin haku toiminnoilla. My6s tdmén vuoksi nimessd on hyvé olla

jotain yleiskielistd minkd muistaa helposti.

Yksittéisilta taiteilijoilta leikkaukseen 1dhtevit tiedostot olisi myds hyva kasata erillisiin
master kansioihin, joissa lopullinen kansio on nimetty esim. klipinnimi_comp master
liitteelld. Ndin ollen leikkaaja tietdd kansion nimestd, ettd ldhettivai taiteilija sitoutuu

sithen, ettd kansiosta tosiaankin 10ytyy valmista tavaraa eikd mitdidn muuta.

Yleisesti kannattaa pitdd terve jirki mukana ja tehdd mieluusti asiat yksinkertaisemmin
kuin monimutkaisemmin. Niinkutsuttu idioottivarmuus” on erittdin tavoiteltavaa tdssi

puuhassa.
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4.6 Ohjelmisto ja laitteistopaketin valinta

Jokainen projekti on erilainen ja jokaisessa projektissa tarvitaan juuri sithen sopivia
tyokaluja. Toisaalta taas jokaisella taiteilijalla on omat tydkalunsa ja ohjelmistonsa
joihin hén on tottunut. On aina hyva muistaa, ettd mik&én ratkaisu ei itseisarvoisesti ole
parempi kuin toinen. Hieno jdlkikésittelyohjelma ei vélttdmaétti tee yhtddn kummempaa
perusefektid kuin normaali leikkausohjelma, mutta jo ylimédrdisessd tiedoston siirrossa
ohjelmien vililld saattaa kadota informaatiota. Mité teknisesti vihemmaén jélkikéasittelyn
tuottaja on perilld tarvittavasta tekniikasta, sitd riippuvaisempi hin on kidytossdan
olevista taiteilijoista. Nyrkkisdantona kannattaa pitdi ettdi: ”Ald tee mitiéin
monimutkaisemmin kuin on pakko” toinen hyvé sdantd on ”Mene siitd mistd aita on

matalin, jos se ei ndy laadussa”.

4.6.1 Leikkausohjelmat

Hyvinlaatuiselle pientuotannolle on nykyaikaisessa digitaalisessa maailmassa suuri
maéérd hyvid vaihtoehtoja, joista ehka télld hetkelld yksi parhaimpia RED -kameralla
kuvatun materiaalin tyostdminen Final Cut Studion -ohjelmistojen avulla. Itse en koe
AVID:ia vaihtoehdoksi siihen liittyvén tiedostonsiirron jdhmeyden takia, enka
myoskain Adobe Premiered sen epdvakauden takia. Nama toki ovat toki

henkil6kohtaisia ajatuksiana, eikd niiden pitdisi estdd kokeilemasta kyseisid ohjelmia.

Final Cut pohjaisuuden tukena toisaalta on myds Applen kehittimé ProRes kodekki,
joka mahdollistaa ennenndkeméttomén yksinkertaisen ja ehedn kuvankésittelyn
mahdollisuuden seké editoinnin helppouden ja nopeuden. Final Cut Studion
pullonkaulaksi osoittautuukin tilld hetkelld ainoastaan Applen jahmeys Color
ohjelmiston kehittdmisessd, tdmi nékyy ikadvisti Colorin epéintuitiivisessa
kayttoliittyméssé, sekéd ohjelmiston yleisesséd vikaisuudessa. Joka tapauksessa pienelle
tuotannolle, joka haluaa parhaan mahdollisen hinta-laatusuhteen, RED-kamera Final

Cut Studion kanssa on erittdin hyvé valinta.

Valitut ohjelmistot yhdistettynd kéasiteltdvin materiaalin madrdan ja efektien

“raskauteen” raskauteen maarda hyvin pitkélle tarvittavan laitteiston. Editointipaketin
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voi yleensé pitdd hyvin samanlaisena, lahinna kisiteltivan materiaalin resoluutio eli

kuvan koko saattaa asettaa joitain erityisvaatimuksia. Efektien puolella taas hyvin
monenlaiset asiat saattavat aiheuttaa erilaisia tarpeita esim. tietokoneen prosessorin ja

ndytonohjaimen suhteen.

4.6.2 Edit-tydasemat

Esimerkki tyonkulussa olemme valinneet ensin kuvaus/leikkaus kehyksen (RED/FCP).
Koska Final Cut Studio, Quicktime ja ProRes ovat Apple yhtion tuotteita, eivitkd ndin
ollen kaytettavissd Windows tai Linux ymparistissd (paitsi katseluun
quicktimeplayerin asennuksen jdlkeen), on leikkaukseen ja variméérittelyyn

kiytettdvien tietokoneitten valinta aika yksiselitteista.

Suosittelen Applen Machintosh Pro tai Macbook Pro tietokoneita joissa on Intelin
prosessori, vuosimallia 2009 tai uudempia. Proress 444 pyorii parhaimmillaan jopa
kannettavalla Mac:illa, kuten myds efekti ja 3D-ohjelmat. On myds huomioitavaa etté
Intelin prosessorin omaavissa macintosheissa on mahdollisuus pyorittid Windowsia

aivan kuin ne olisivat PC-koneita (natiivina, ei emulaatio).

RED/FCP tyonkulussa olisi mielestini suositeltavaa kdyttdd myds kompositointi-
ohjelmia (katso kompositointi opinndytetyon kohdasta 7.5) Mac -ymparistdssd. Suurin
osa kompositointiohjelmista tarjoaa timin mahdollisuuden. Hyoty téstd on ndhtévissi
oikeastaan vasta jilkikéasittelyn loppupuolella, jolloin kompositoinnista uloslédhetettava
materiaali voidaan siirtdd suoraan prores444 kodekkia hyviksikdyttden varimaarittelyyn
Applen Color ohjelmaan. Tamé taas nopeuttaisi ja selkeyttéisi variméaarittelyprosessia.
Kuvasarjojen kiyttd Applen Color -ohjelmassa on mahdollista, mutta ongelmallista
(katso liite 1). Jos taas Apple pdittda jossain vaiheessa korjata kuvasarjojen

siirtdmisessd Coloriin olevat ongelmat, ylldmainittu ’etu” poistuu.

Efektiohjelmien valinta ei oikeastaan ole liitoksissa editoinnista kdytettdviin ohjelmiin
muuten kuin kéyttojarjestelmén kautta. On kuitenkin hyvd muistaa, ettd kuva siirtyy
kuvasarjoja hyviksikdyttden kylld muualtakin kuin mac ympéristdistd (ainoana haittana

yllamainittu jokseenkin ontuva color-yhteensopivuus).
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4.6.3 3D-ohjelmat

3D-ohjelmistoista on aika lailla sama mité kdyttdd kokonaispaketin kannalta. Tottakai
ohjelmistoista 10ytyy eroja ja etenkin raskasta animaatiota vaativien projektien kohdalla,
on hyva kiyda rajankdyntid sen kanssa mitd ohjelmistoa kiytetdan. Tutun ja turvallisen
pois vaihtamiselle pitdisi toisaalta aina olla erittdin hyvé syy, silld 3D-ohjelmistojen
opetteleminen tuotantovarmalle tasolle, on erittdin aikaavievdd puuhaa. Itse olen
tottunut 3Ds Maxin kéyttdja niinkuin suurin osa kollegoistanikin. Max on nopea tydkalu
mallinnuksesssa ja keskitasolle asti animaatiossakin kdytettavad tyokalu, mutta
monimutkaisiin projekteihin ikdvén epdvakaa. Jos ei itse ole tuttu 3D-ohjelmistojen

kanssa, ei taiteilijan tekemiin valintoihin parane mennd puuttumaan.

4.6.4 Kompositointiohjelmat

Kompositointiohjelmia valikoidessa kannattaa ldhinnd miettid vakaus- ja pyorivyys
kysymyksid. On myds hyvé miettid onko kaytettdvéd ohjelma node-pohjainen (kuva 9)
vai layer-pohjainen (kuva 10. Jos kéytettdvissd oleva artisti on tuttu node-pohjaisten
kompositointi ohjelmien kuten esim. Nuken tai Fusion:in kanssa, lienee timéa
suurimpiin osaan efektikuvista mieluisin vaihtoehto, toisaalta taas esim. Adoben After
Effects on kdypé tyokalu jos efektit ovat yksinkertaisia, motion graphics -painotteisia tai
muuten vain hydtyvét layer-tyyppisestd kuvankaésittelystd. Jos ylldoleva on hepreaa,
kannattaa mennd kompositointi-taiteilijan suosituksella (tai pikemminkin, antaa hdnen

kayttdd mitd ohjelmia haluaa).
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Kuva 9. Esimerkki Nodepohjaisesta kompositointiohjelmasta.

4.6.4.1 Node-pohjaiset kompositointiohjelmat

Node-pohjaisessa kompositointiohjelmassa kuvamateriaali ja niihin liitettavat muokkaimet
nikyvét node .palikoina, jotka yhdistetdén toisiinsa loogisiksi ketjuiksi. Nodepohjainen nikyma
antaa huomattavasti vapaamman “non-lineaarisemman” mahdollisuuden luoda kompositioita.

Nodepohjaisen kayttoliittyméan vahvuus on mahdollisuus yhdistdé yksittdinen kuvalahto useisiin
eri paikkoihin eri puolilla kompositiota. Nodepohjainen kayttoliittyma on myds helposti
luettavissa, silld koko kompositio on kerralla nikyvilla.
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kuva 10. Esimerkki layer-pohjaisesta kompositointiohjelmasta.

4.6.4.2 Layer-pohjaiset kompositointiohjelmat

Layeri-pohjainen kompositointi-ohjelmat kasaavat sisddntuotavat still-kuvat ja videot
kerrostetaan péillekkéin aikajanalle. Ohjelmassa luodaan kompositioita, joitten sisédén voi tuoda
toisia kompositioita. Suurten kompositioitten hallitseminen on tdmén sisdkkdisyyden vuoksi

monesti hankalaa.

4.6.5 Kovalevyt

Kovalevyissi tirkeintd ovat siirtonopeus ja hyvit liitinnit. On suotavaa, ettd
kovalevysté 10ytyy firewire 800, eSata ja USB2 -liitdinndt. Nopein ndistd on eSata
liitdntd joka tarjoaa teoreettisen 3GB/s siirtonopeuden. Firewire 800 taas siirtdd nimensa
mukaisesti 800mb/s. Siirtonopeudet ovat teoreettisia, ja vaihtelevat kovalevymerkeittiin

ja sarjoittain ja ovat useimmiten huomattavasti ilmoitettua alhaisempia. Huomisen
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muisto -elokuvassa kdytimme Lacien 2-big sarjan ulkoisia RAID -kovalevyji, ja

olimme varsin tyytyviisid kokemukseemme. On myds hyvé varata riittdvén iso levy,
ettd koko projekti mahtuu yhdelle levylle jos mahdollista, timé helpottaa mukavasti

kdytdnnon tyoskentelyd.

On myos fiksua pitdd mukana kannettavia USB-muisteja joihin on hyva
varmuuskopioida esim. projektitiedostoja ja tehdd nopeita tiedostonsiirtoja koneelta

toiselle.

4.6.6 Naytot ja nayttojen kalibrointi

On tirkedd ymmartdd, ettd kuva ndyttdd eri monitoreissa erilaiselta. Thmiselld on
taipumus ajatella valheellisesti, ettd jos hin sddtdd ndkemadnsé vérid, sen on pakko
ndyttdd universaalisti samalta kaikkialla. Vaikka tdma loogisesti ajateltuna on tiysin
jarjetdntd, tuntuu se monitorin nappulaa sdédtdessd kumman luontevalta. Jos ndytossd on
vérivirhe tai se, kuten kaikki maailman néyttolaitteet, ndyttdd kuvan enemman tai
vihemmain virheellisesti, siirtyy kyseinen vérivirhe kisiteltivdin kuvaan kdénteisena:
Jos ndyttd ndyttdd litkaa punaista, ottaa graatikko sitd kuvasta pois saaden aikaan sini-
vihredn lopputuloksen. On ensiarvoisen tirkeda kalibroida naytot erilliselld
vérinmittauslaitteella kuten Spyder tai Eye-One display. Vérimadrittelijin olisi hyva
tyoskennelld himarissa, varittomassa tilassa, jossa valojen varilampotila on 6500

kelvinia.

Nykyaikaisten standardien mukaisesti, ndytot kalibroidaan 2.2 Gammalla 6500K

vérilampdtilaan.



Kuva 11. X-rite yhtion Eye-one display2 -virikalibroija toiminnassa. Huomaa, etti ylliolevassa

skenaariossa verhojen lipi suodattuva virittynyt valo alkaa helposti himéaiméian virimairittelijin
silmiii. Oli tila hyvi tai huono, kalibrointi tulisi aina suorittaa sellaisessa valotilanteessa, jossa

tyoskentelykin tapahtuu.

Jos néytto ei ole kalibroitu, on aivan sama miten kallis systeemi sen taakse on kasattu,
silld kaikki sdilytetty hienovaraisuus tulee kirsimédédn timén yksinkertaisen toimenpiteen
puuttuessa. On myds suositeltavaa hankkia paras mahdollinen budjettiin sopiva niytto.
Itse kdytdn Eizon Color Edge -sarjan ndyttod, enkd ole kovinkaan viehtynyt Applen
ndyttdihin. Kun nayttd on kalibroitu kannattaa ndyton sditopainikkeet poistaa kdytosta

tai vaikka teipata umpeen.

» Leikkaajan kuvamateriaalin tulee pyorid reaaliajassa

e Viriméérittelijan ndyton kuuluu ndyttaa véarit oikein

» Efektoijan koneen pitdd pystyd renderdiméén tuotettu kuvamateriaali

* kaikkien yllimainittujen tulee pystyé tarjoamaan materiaalia toisilleen niin,

ettd kuvainformaation/laadun hukka on siedettavalla tasolla.



29

5 Erilaiset tekniset lahestymiskulmat

Kuva 12. Kuvaaja Ossi Kiki ja Kirjoittaja keskustelevat sopivista Kelvin -arvoista

On hyvi ottaa tdssd vaiheessa puheeksi erilaiset ndkemykselliset suhtautumiset . Eri
ammattiryhmét suhtautuvat monesti digitaalisen kuvan ominaisuuksiin hyvin eri tavoin.
Tama saattaa johtaa jopa kirkeviin véittelyihin ja vidrinymmarryksiin ja on hyva
ymmaértad ettd digitaalisen kuvan kenttd on niin laaja kisite, ettei kenelldkaén ole siitd
tayttd ymmarrystd. Itse nden nykydin tédlldiset ndkemyserot jo jonkinlaisena rikkautena,
ja parhaimmillaan yhteisty0 eri ammattiryhmien vililld johtaa siihen, ettd kaikki oppivat
jotain uutta. Pahimmillaan ndkemyserot johtavat siihen, ettd ihmiset kérsivét ja projekti

kérsii. Selkedsti suurimmat koulukuntaerot 10ytyvit kuvaajien ja graafikkojen valilta.

5.1 Kuvaajat vs. Graafikot

Digitaalisten visuaalisten efektien ja ”’perinteisemmain” videokuvauksen filosofinen”
eroavaisuus johtuu paljolti tavasta mieltdd litkkkuvan kuvan tekninen luonne.
Digitaalisen kuvankésittelyn puolella, jonka johdannainen visuaalinen efektointikin siis
on, kuvan yksikkd on yksi frame ja litkkuva kuva koostuu oikeasti yksittiisistd

kuvatiedostoista. Ndinollen sekunti videokuvaa on lopulta 25 erillistd kuvatiedostoa
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kansiossa, Videopuolella taas on totuttu nauhaformaatteihin ja video-klippeihin. Vaikka

nidmikin lopulta voidaan purkaa yhden framen yksikdihin, ovat ne kuitenkin
olemukseltaan abstraktimpia ymmartdd ja timi monesti johtaa tietynlaiseen jaykkyyteen
ja kaavamaisuuteen “perinteisemmaélld” videon leikkauspuolella. Siind missa
efektipuolella ensiarvoisen tirkedd on graafinen hallittavuus, on videon leikkauspuolella
tarkedd vakaus ja videon vaivaton “pyorivyys”. File-pohjaisten leikkausohjelmien
yleistyminen on osaltaan kaventanut tatd kuilua ja tuonut perinteistd nauhaedit
maailmaa ldhemmas tiedostopohjaista kuvankésittelyd. Samaan aikaan konetehojen
lisddntyminen on mahdollistanut yha laajempien ja laajempien varidynamiikkojen

tallentamisen ja késittelemisen digitaalisen kuvankasittelyn puolella.

5.2 Graafikkojen ja editoijien erilaiset varitilat

Tarked jokapaivéisesssé postityoskentelyssa kdytetty, mutta monesti huonosti
ymmiarretty asia liittyy videotekniseen tapaan jakaa videokuva eri vérikanaviin.
Viitekehys on laaja ja sen kdytdnnon merkitys kuvan laadulle moniselitteinen. Tdémé on
mielestini yksi niistd asioista, joissa on helppoa kuvitella ymmaértdvinsa ja palata sitten
hieman myShemmin tajuamaan, ettei mitdan ikind ymm artdnytkdan. Seuraavassa lyhyt
oppimééri litkkkuvan kuvan erilaisista viritiloista, joka osaltaan auttaa ymmértdméan

millaisessa teknisessd viidakossa eri osa-alueitten tekijit joutuvat liikkkumaan.

5.2.1 RGB

RGB on selked videotyon graafisella puolella yleisimmin kéytetty kanavamalli,
tarkoittaen punaista (Red) vihredd (Green) ja sinistd (Blue). Additiivisen, valoon
perustuvan, vérijarjestelmian mukaisesti nima virit yhdessé tuottavat valkoista valoa.
Musta taas on pimeéd, valon poissaoloa. RGB on ihmiselle luontainen jarjestelma:
silmissdmme on sensorit vain ja ainoastaan ndille kolmelle virille. Digitaalinen RGB
-kuva kootaan niin, etti jokaista véirikanavaa varten luodaan yksisédvyinen kuva (kuva
13). Ndin ollen jokainen RGB pikseli koostuu punaisesta, vihreésta ja sinisesti

pikselista. [7][4 (s.55)]



5.2.2 Y'cbcr

Y'cber on erdédnlainen tapa toteuttaa RGB-yhdistelmé painottaen sellaisen
kuvainformaation térkeyttd, joka on thmisen havainnolle oleellisinta samalla

mahdollistaen erilaiset tavat pakata ja pienentdd (tiedostokoollisesti) videokuvaa.

Pohja-ajatus perustuu siihen, ettd thmisen nikoaisti pystyy havainnoimaan
huomattavasti paremmin valoisuuteen (luminanssi, kontrasti, musta-valkoisuus’)
perustuvaa informaatiota, kuin vériin. RGB véreista vihredn vaikutus havaintoomme

valoisuudesta on kaikkein suurin, karkeasti sanoen noin 60%.

Y'cber mallissa Y-kanava edustaa valoisuutta. Cb taas tarkoittaa pdédasiassa sinisesté
koostuvaa kanavaa ja Cr taas pddasiassa punaisesta koostuvaa kanavaa. Vihred taas
voidaan laskea kuvan valoisuudesta, kun cb ja cr tiedetddn. Tarkempaa laskukaavaa
etsivien kannattaa tutustua mm. Ben Waggonerin Compression for great video and

audio -teokseen, jossa aihetta esitellddn huomattavan ansiokkaasti.

Miksi tilldinen jarjestelmé on ylipdétdan vaivauduttu kehittiméén johtuu siité, ettd nédin

saadaan valoisuusinformaatio ja véri-informaatio eri kanaviin, jolloin ne voidaan myos
. . . . . . . poprid s s s

pakata eri tavoin. Ja kun muistamme, ettd valoisuusinformaatio on “tarkedmpad” kuin

véri-informaatio, pddsemmekin seuraavaan aiheeseen.[3]
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5.3 Videon pakkausmerkinnit 4:4:4, 4:2:2 ja 4:2:0

Ylldolevat numerot 16ytdd monesti erilaisten videokodekkien kyljestd. Ne méadrittelevit
videopakkauksen laatua. Numeroitten tulkinta on kuitenkin jokseenkin kimuranttia

puuhaa.

Ensimmaiinen numero tarkoittaa Y-kanavaa, joka siis médrittelee pddasiassa valoisuuden
resoluutiota kuvassa. Myohemmat numerot kertovat sekd véri-informaation supistetusta
madrastd, ettd vari-informaation muotoutumisesta kuvassa. Allaoleva kaavakuva kertoo

pakkauksen logiikasta hieman tarkemmin.

AnEE aEnEE e e
4:1:1 4:2:0 4:2:2 4:4:4

Kuva 14. Chroma subsampling matriisit, Lihde: Wikimedia Commons

Huom! RGB kuva on aina (ainakin teknisesti) 4:4:4.

Jo muutama esimerkki ndyttdd, miten syherdiselld tekniikan ja ristedvien tavoitteitten
polulla digitaalisessa kuvan jélkikéasittelyssa litkutaan. Hankalasta tekniikasta ei
kuitenkaan pidd masentua, silli toiveikasta asiassa on se, ettid loppupeleissa pienet

virheet eivét haittaa, jos lopputulos niyttdi komealta.

[3][4 (katso termi YUV)][11][12]
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6 Digitaalinen kuva ja Red -formaatti

6.1 Oikean kuvainformaation sailyttamisen logiikka

Kuvan kaésittely tarkoittaa ldhes aina sité, ettd kuva teknisesti heikkenee. Tdmin takia
jokainen erillinen vaihe jossa kuva kdinnetidin formaatista toiseen onkin mahdollinen
vaaran paikka. Koska kuvainformaatiota prosessin edetessd vadjaamattd haviaa, on

oleellista tietdd, mihin keskittya.

Kuvaa rakennettaessa, oli se sitten lavastamista, puvustamista, valaisua tai digitaalista
maalaamista, pyritddn samaan mihin taiteilijat ovat pyrkineet halki vuosisatojen,
luomaan tunteisiin ja ajatuksiin erilaisia vaikutelmia. Tai sanotaanko, kuvalla itsellddn,
sen tekniselld laadulla, tai siithen liittyvilld osilla, ei sinélldén ole merkitysti, jos
kokonaisuus herittdd halutun reaktion. Tdmin takia ei voi kuitenkaan véittia ettei
tekniikalla tai yksityiskohdilla olisi vilid, ainoastaan ettei niilld ole itseisarvoa. Koska
koko kuvan tekemisen ketju pyrkii pddsemadan mahdollisimman ldhelle nimenomaan
tiettyd lopputulosta, minkddn sellaisen kuvainformaation séilyttdminen, mité ei tulla

hy6dyntdméadn lopputuloksessa on periaatteessa turhaa (huomatkaa sana periaatteessa).

Hyvin raakana esimerkkind voisi sanoa, ettd jos alusta asti on selvéa, ettd esim. taivas
tullaan varimédrittelyssd “polttamaan puhki” eli tekemién tdysin valkoiseksi, kuvaajan
tai efektoijan on turha kéyttid aikaa sdilyttddkseen sdvyji sielld. Jos ilman ajanhukkaa
tai haittaa mnki4n muun informaation tallentumiselle taivaaseen kuitenkin pystyy
jattdmain sdvyjé, kannattaa niin tehdi. Koskaan ei tiedd, mité villeja ajatuksia

jélkikasittelyn edetessd ilmenee.

6.2 Mita kameran tulisi tallentaa

Koska esim. RED kameran tai filmin varidynamiikka on erittdin laaja, voidaan
useimmiten tallentaa hyvinkin laveasti véri-informaatiota my6hempaa kasittelyd varten.

Kuitenkin, jos esimerkiksi kuvaa ei pystytd valaisemaan riittdvasti (mikd monesti
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tarkoittaisi ihmisen silméille kuvan ylivalaisemista), on tallentuvalla informaatiolla

taipumus pakkaantua keskisévyjen alueelle tai ”tummaan padhdn” Tdma saattaa

vihenti4 laajasta varidynamiikasta saatavaa hyotya (kuva 15).

Kuvan pakkaantuminen sdvyjen keskialueelle ei toisaalta ole huono asia, silla sieltd niitd
on hyva “levittdd” sekd tummaa, ettd vaaleaa pdita kohti. Vield parempi, ja se mihin
pitéisi pyrkid, on ettd kuvainformaatio pakkaantuisi alueelle, jossa kuvan valaisullinen

painopiste tulisi olemaan myds varimérittelyn jlkeen.

Optimaalisessa tilanteessa, kuva on siis valaistu niin ettd se tdyttda laajan dynamiikka-
alueen (kuva 14), painottuen kuitenkin halutulle valoisuusalueelle , menematta

“tukkoon” tai “palamatta puhki”.

Kuva 15. Kuva valotettu tihditen hyvin valaistun huoneen vaikutelmaan. Huomaa tasaisesti

jakaantuva histogrammi.



Kuva 16. Kuva valotettu tihditen pimeissi huoneessa tapahtuvaan vaikutelmaan. Niin ollen

informaation puuttuminen kuvan ”valoisesta piidsti” ei ole suuri ongelma.

6.3 Valojen varit

Erds kuvan tunnelmaan ja olemukseen huomattavasti vaikuttava tekija on myos valojen
viérit. Niitd on jokseenkin helppo korostaa jélkitoissd, mutta liian tuhdisti véritetty valo
saattaa “pestd” kohteen ldhes viriméérittelykelvottomaksi. Kuvauspaikalla valoja
kalvotettaessa onkin hyvi olla mieluummin hieman varovainen kuin raju. Mité tulee
erilaisiin filmilaatuihin ja vérilimpotiloihin, kannattaa panostaa monitorointiin ja
muistaa, ettd sininen on sinistd, oli se sitten millaisilla kalvoilla tai kelvineilla

rakennettu. Toki on my0s hyva tietdd voiko kdytdssd olevaan monitoriin luottaa.

6.4 Mita kompositoinnista tulisi sailyttaa varimaarittelyyn

Koska miké tahansa kuvankasittely kiytdnnossd huonontaa kuvan laatua, kompositoijan
tulee ymmartid mitd informaatiota hén voi tuhota, ja mité pyrkié sdilyttimién. Logiikka

on sama kuin kuvan valotuksessa, mutta kompositoijan voi ja hdnen pitddkin menna,
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vield hieman tiukemmin kohti haluttua lopputulosta, jittden varimaarittelyyn vield

sddtovaraa, mutta huomattavasti vihemmén kuin alkuperdiskuvassa.

Tadma saattaa kuulostaa jirjettomaltd, etenkin kuvaajien korviin, mutta johtuu
nimenomaan digitaalisen kuvankaisittelyn luonteesta. Koska graafikot ja efektitaiteilijat
koostavat efektoidut kuvat monista eri ldhteistd ja ”pakottavat” ne halutun
lopputuloksen suuntaisiksi, kirsii kuvaelementtien sisdinen” varidynamiikka helposti
suurtakin informaatiohukkaa. Ndinollen lopullinen efektoitu kuva onkin kuin
erilaatuisista ja materiaalisista kankaista koottu tilkkutdkki. Koska kuvaa tullaan timén
jalkeen vield varimadritteleméddn, kuvan kollaasimainen olemus on uhattuna paljastua.
Liian kovakourainen kisittely “ruttaa” heikoimmat kuvaelementit ja alkaa paljastaa

saumakohtia.

6.5 Miten paljon varimaarittelija voi muokata kuvaa

Virimidrittelijd pystyy toimimaan niissd puitteissa, minké ldhdemateriaali hinelle
antaa. Mitd paremmin hintd edeltdva ketju on onnistunut tuottamaan ohjaajan ja
kuvaajan vision mukaista materiaalia (ts. materiaalipohjaa) sitid vaivattomampi ja
nopeampi hénen on saada oikeanlainen, lopullinen, kuva aikaiseksi. Koska
elokuvanteko harvoin sujuu ilman sattumuksia, kuvaa joutuu vililld muokkaamaan jopa

’viékivaltaisen” paljon.

Periaatteessanhan jokainen varimééritelty ja kédsitelty kuva on teknisesti pilalla, mutta
missd vaiheessa kuvan rouheudessa on kyse tyylikeinosta ja missé vaiheessa virheestd ja
epédpitevyydestd? Liitkumme subjektiivisella alueella, mutta nikisin itse, ettd kun kuvan
pinta”tekstuuri” alkaa paljastaa liiaksi kuvausformaattia niin, ettd katsoja alkaa

kiinnittdd sithen huomiota, on menty liian pitkille (kuva 17).
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Kuva 17. Esimerkki pintatekstuurin esiin tulemisesta, kuvan rikkoutuminen nihtivissi eritoten

varjoalueilla.

Toki tdméhin on vain yleissddntd. Yleisimpia tilldisid virheitd ovat erilaiset

kuvakohinat (engl. Noise) ja sdvysiirtymiin syntyvat “virireunamat” .

Useimmiten epdonnistunut lopputulos johtuu siitd, ettd variméadrittelija on ruuvannut
liian innokkaasti vérikdyrid ja venyttinyt viaridynamiikkaa alueilla, joissa sité ei

alunperinkéén ole riittdvasti.

Monesti kdy my0s niin, ettd hyvalld ndytolla varustetussa variméadrittely-yksikossa kuva
ndyttdd than hyviltd, mutta mentdessd esim. huonomman véritoiston omaaviin
kuluttajandyttoihin ja televisioihin, kuvassa piilevét virheet tulevat rumasti nékyviin.
Onkin hyvai tajuta, ettd useimmiten elokuvia katsotaan “ei-niin-hyvilla” vilineilld, ja
kuvan dynamiikkaa pitdisi jattda vield paitelaitteen tuhottavaksikin. Myos
toistoformaattiin (esim. DVD:lle) pakkaus tuhoaa kuvainformaatiota. Lopullinen tuote
kannattaa vield katsoa useammasta piitelaitteesta, ennenkuin viriméérittelyn paastaa

lopullisesti kédsistaan.
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Muistilista:

1. Kuvan visuaalinen tyyli ja valolliset teemat péétetty ja kommunikoitu

mahdollisimman aikaisin

2. Pyri valottamaan niin, ettd halutulla padvaloisuusalueella on eniten

sdvypakkaumaa
3. Jatd tdysin tumma ja tdysin valoisa alue variméérittelijan “kiristettdvaksi”

4. Tee kompositointi lopullisen ’lookin” mukaisiksi, mutta jéatd lopullinen

kiristysvara virimadrittelyyn

5. Al4 vdrimédrittele niin vahvasti kuin voisit, vaan jiti dynamiikkaa vield

DVD/Blue-ray pakkauksen ja kuluttajatelkkarinkin tapettavaksi.

6.6 RED-Formaatti

Lienee hyva tdssd vaiheessa ottaa tiukka asiapaketti RED-formaatin
padominaisuuksista. REDCODE-raw on kuvan tallennusmuoto, joka hyddyntda
matemaattisesti havidllistd versiota JPEG 2000 -kuvanpakkausmenetelmdd. Formaatin
tiedostopédéte on .R3D. Formaatti on ldhes hdvioton omaten laajan 12 bitin
varidynamiikan sekéd raw-kuvausmenetelmille tyypillisen mahdollisuuden hyodyntia
lahes kaiken kameran kennon vastaanottaman informaation. RAW-kuvaus mahdollistaa
mm. kéytetyn valkotasapainon seki kuvan “valoisuuden” ldhtokohtana kéytettivin

gamma-arvon muokkaamisen jalkitdissa.

Teknisend yksityiskohtana mainittakoon, ettd RED ONE -kamera kayttdd Mysterium
-kennoa, joka taas kdyttda Bayer pikselimatriisia. Tdma antaisi ymmaértdd, ettd RED

RAW on todellisuudessa 4:2:2 pakattua. [12][13][14]

Vertailukohdaksi on hyvd mainita, ettd 1dhes useimmat muut videokuvaus-formaatit
mahdollistavat ainoastaan 8-bittisen, useimmiten erittdin haviollisen tallennuksen, joka

ei mahdollista kelvin tai gamma-arvojen hyviaksikdyttod. Vaikka edellimainittu saattaa
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kuulostaa tekniseltd hehkutukselta, asialla on erittdin paljon merkitysti, kun kuvasta

halutaan saada “elokuvallisen” tai vain “erittdin hyvan’-nékoinen.

REDCODE RAW:ssa kéytetty JPEG 2000 -pakkausmenelmé mahdollistaa erilaatuisten
videoitten esittdmisen samaa ldhdetiedostoa kdyttden. Kamera tuottaakin jokaisesta
kuvatusta otoksesta kansion, jonka sisédlld on R3D-tiedosto (raakamateriaali) sekd kolme
muutaman kilotavun kokoista .mov tiedostoa. Namé mov-tiedostot eivét itsessddn
sisélld videota vaan ainoastaan viittaavat R3D-tiedostoon, pyorittien siitd erilaatuista (ja
ndinollen siis enemmaén tai vihemmaén konetehoa kuluttavaa) litkkuvaa kuvaa liittyen
sithen, miten .mov tiedosto on merkitty. High, Medium ja Small -versiot on nimetty
vastaavin kirjaimin. Jotkin kompositointiohjelmat (esim. Nuke) mahdollistavat
JPEG2000:nen tarjoaman monitasoisen resoluution tarjoamat laskentatehosdastot

kéytettdessd esikatseluasetuksia ohjelman sisélla.

6.6.1 RED ONE -kameran kuvausasetuksista

Jos kuvataan RED:ill4, niin kannattaa muistaa, ettd kennon natiivivérilimpdtila on 5000
Kelvinid ja natiivi ISO lukemaa 320 (RED ONE 2009). Digitaalisten kameroitten
kennot on optimoitu aina tiettyihin lukemiin, ja niistd poikkeaminen vaatii aina

keinotekoista ”vadnnatystd”.

Kuvatessasi REDCODE RAW:ta ei periaatteessa ole vilid mitd asetuksia kiytit, koska
Kelvin ja ISO-lukemia pystyy muokkaamaan vield jélkitoissd, mutta esivalitsemasi
lukemat vaikuttavat monitorointiin ja ndin ollen valotilanteen rakentamiseen

kuvauspaikalla (kuva 18) [6].



Kuva 18. RED ONE-kameran monitoroitua kuvaa.

6.6.2 Resoluutioista

RED tukee nykydin kuvan kokoa 4,5 K resoluutioon (noin 4500 pikselid leved kuva)
asti. On kuitenkin tirkedd selvittdd, mitd resoluutioita jilkityoketju tukee. Télld hetkelld
esim. Final Cut Studion sisdinen tydskentely antaa mahdollisuuden 4K prosessointiin.
Jos resoluutiota ei tueta, joudutaan materiaali kdintdméaén RED yhtion tarjoamilla
ilmaisilla RED Alert tai REDCINE ohjelmilla leikkaus / virimaérittelyohjelman
tukemaan muotoon. Tdma4 taas tarkoittaa, ettd RAW ominaisuuksien késittely

menetetddn ennen lopullista varimaarittelya.

Final Cut Studio itseasiassa tukee resoluutioita virallisesti ainoastaan 2K kokoon asti,
mutta antaa ’kéédrid” REDCODE 4K kuvan quicktime -tiedoston sisddn niin, etti se
néyttdytyy Final Cut Studiossa 2K kuvana. Tiedostokokoja tarkastellessamme olemme

huomanneet, ettd yllimainitussa prosessissa ei hivid informaatiota. Vaikka ei tarvitsisi
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4K resoluutiota, silld kuvaaminen saattaa silti olla jarkevéaa, silld tdlloin RED-kamera

kiyttdd koko kennon aluetta, tarjoten suuremman syvéepiterdvyyden.

6.6.3 JPEG 2000

REDCODE:n lisdksi jpg2000 -kodekkia kiytetddn mm. digitaalisen elokuvan
toistoformaatissa elokuvateatterilevityksessd. Sitd on myds mahdollista kayttaa
graafisissa jalkikasittelyohjelmissa seké toisto, ettd tallennusformaattina [8]. Olisikin
hypoteettisesti mahdollista, ettd koko elokuvan jélkityoketju kameran kennolta

elokuvateatterin projektoriin tapahtuisi yhden videoformaatin sisélla.

6.6.4 RED-videoiden ’kehittaminen”

Kuten ylld on mainittu, raw-kuva mahdollistaa monien sellaisten valintojen tekemisen
jélkikasittelysséd, mitkd on aiemmin totuttu tekeméén kuvausvaiheessa. Tamin tarkoittaa
jalkikasittelyohjelmien kannalta sitéd, ettd ndma valinnat on méériteltdvd ennenkuin
kuvaa voidaan kisitelld samalla tavalla kuin tavallisia RGB -kuvia. Red-formaatin
kohdalla tama tarkoittaa varilampdétilan kelvin -arvon, keskivaloisuutta sdéatédvian
gamma-kayrén ja arvon, sekd virin “tulkintaa” muokkaavan color space -viriasetuksen
valitsemista. Ndma arvot ovat valittavissa eri jalkikisittelyohjelmissa erillisistd RED-
valikoista, joihin pidsee kunhan ohjelma tunnistaa, ettd késiteltdvand on R3D pohjafile.

Niamaé asetukset on syyté laittaa kohdilleen, ennen kuvan muita muokkauksia

Pohjimmiltaan eri asetukset ovat erilaisia laskennallisia kdyrid, jotka toistavat
kuvainformaatiota eri tavoin. Vertailukohtana voisi miettid dénen toistossa kiytettavaa
ekvalisaattoria, jossa erilaisilla asetuksilla pystytdin tuottamaan samasta pohjadianesti

hyvinkin erilaisia lopputuloksia.

Koska RED-formaatista saatava virallinen tieto on jokseenkin rajoitettua, perustuu

seuraava “’tieto” omaan kokemukseen ja nettifoorumeilta kalasteltuihin mietintdihin.
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6.6.5 Color Space ja gamma space

Colorspace = Tapa tulkita kuvassa olevat vérit

Gammaspace = Tapa tulkita tdydellisen mustan ja valkoisen viliin jadvét valoisuusarvot

(luminance)
6.6.5.1 Yleisimmin kaytetyt asetukset

Lopputydelokuvassani Huomisen muisto kdytimme useimmiten Rec.709 Gamma space

asetuksiin ja REDspace tai Camera RGB valintoja vériasetuksiin.

T Enab led
Saturation 1.258550
Eelwvin
Tint
ure 0.217500

Fed Gain 0985500

Green Gain 1.098599

Blue Gain 1.265250

Cantrast

Carma:

Kuva 19. Kuva Color-ohjelman RED-asetusvalikosta

Rec.709
- Lyhenne viittaa HD-tv tekniikan tekniseen standardiin

- Sotkee monesti kuvan virit kaytettdessd Colorspace tilassa



- Tuottaa selkedsti keskisdvyihin pakkaantuneemman kuvan Gamma space -tilassa.
- Monesti hyvi 1dhtdasetus Gamma space -tilassa

REDspace

- Tuottaa yleensa kéyttokelpoisen virijakauman Color space -tilassa

- Hieman Rec.709 -asetusta kontrastisempi ja eldvampi” vdrimaailma.

- Tuottaa jo valmiiksi levitetyn kuvan Gamma space -tilassa

Camera RGB

- Téysin korjailematonta ”Raakaa” kuvaa. Eli asetukset sellaisenaan, ilman

tulkintakdyraa

6.6.5.2 Todellisille teknikoille ja villeille kokeilijoille
Linear — Suora, lineaarinen, gammaa korjaamaton tapa tulkita kuvan luminanssia.

REDIlog - Kohdentaa 12 bittisen raakadatan 10-bittiselle epélineaariselle kéyrélle.

PDLOG 685 — Logaritminen gammakéyrd joka kayttda cineon-tiedostojen lineaarista

osuutta

[91010][11][16]
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Koska varimédrittely tapahtuu vérikalibroidun ndyton edessi, kuvan histogrammeja ja

skooppia tarkkaillen, on oikeastaan aika sama millaiset alkusdiddot asettaa, jos luotu

pohja ndyttdd antavan “silmélle” jokseenkin jarkevid lopputuloksia.
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7 Efektikuvat koko ajan mukana matkassa

Lahes kaikissa elokuvissa kdytetddn nykyéén jonkinlaista digitaalista tehostetuotantoa,
mutta erityisesti vahvasti visuaalisuuteen ja visuaaliseen kerrontaan nojaavissa
elokuvissa digitaalisten kuvaefektien kdyttd on jo ottanut paikkansa yhtené osana

elokuvan taiteellista ketjua.

Ettd niistd saatava hyoty lopputuotteelle olisi mahdollisimman suuri, tdytyy ymmartaa
mité resursseja efektituotanto tarvitsee ja miten se vaikuttaa muiden osa-alueitten

toimintaan.

Kasitellddn ensin jalkimmadistd. Efektoinnin tydstdiminen on verrattuna muuhun
jélkikasittelyprosessiin hyvin erilaista ja sitd voi periaatteessa tehdd misséd tahansa
vaiheessa sen jilkeen kun materiaali on kuvattu aina siihen asti kun se siirretdin
viimeiseen varimaarittelyyn. Ettd muut jdlkituotannon ammattilaiset pysyisivét kérryilld
siitd, mitéd efekteissd tapahtuu, on hyvé purkaa efektituotannon prosessi niin, etti
efektitaiteilija ldhettdd koko ajan omasta prosessistaan erilaisia luonnoksia ja vedoksia

muille ammattilaisille.

7.1 Efektityohon tarvittavat resurssit

Fotorealististen efektien tydstaminen on taiteellisesti ja teknisesti erittdin vaativaa tyota.
Efektituotannosta liikkkuu monesti harhainen kisitys, jonka mukaan tydskentely olisi
kohtalaisen vaivatonta, koska siihen liittyy tietokoneita. Todellisuudessa tyoskentely on
suurimmaksi osaksi tarkkaa ja raskasta kdsityotd. Néistéd syistd suurin osa
efektitaiteilijoista tydskenteleekin omalla rajatulla erityisalueellaan. Pienissi ja
keskisuurissa projekteissa on toki tavallista, ettd sama ihminen tekee useammankin osa-
alueen toitd. Monesti tekijd joutuu jossain vaiheessa uraansa erikoistumaan pysyikseen
mukana kilpailussa ja pitddkseen ammattiosaamisensa pdivittimiseen kuluvan ajan

jarkevéna.



45
Jokaisella taiteilijalla on rajansa, vahvuutensa ja heikkoutensa, ja hyvé tuottaja pyrkiikin

kasaamaan yhdistelmén ihmisid, joiden yhteinen taitopaketti pystyy suoriutumaan

késilla olevasta tehtdvasta.

Tamaén lisdksi tarvitaan tehokkaita tietokoneita ja ohjelmistoja, sekd kohtalaisen halpaa
digitaalista vélineistod digikameroista skannereihin. Toki kalliissa ja suurissa
ammattituotannoissa rahaa saa vélineistoon kulumaan paljonkin, mutta pienissd ja

keskisarjan tuotannoissa halvalla ylitason kuluttajavélineistolld tekee jo ihmeita.

7.2 Sillat

Efektituotannon eri osa-alueisiin syventyminen vaatisi kymmenié sivuja tekstid, joten
kisittelenkin nyt niistd joitain, siltd osin miten ne liittyvit yleiseen efektien tyonkulkuun
ja jalkitoitten tuotannolliseen puoleen. Seuraavat aihealueet ovat erddnlaisia “’siltoja”

efektitydskentelyn ja kuvatun materiaalin vélilla.

7.2.1 3D trackking, 3D trakkays

N =Y.
Q5 &

sti erottuviin pisteisiin
ises

ttisesti

sekd kayttajan antamat lissitiedot
ja asettelee sen jilkeen trackkerit
3-ulotteiseen tilaan.

Syntheys luo myds virtuaalisen kameran.

3-ulotteiseen tilaan luodut

trackking -merkit ja virtuaalinen kamera A050_C003_110410¢
on exportattavissa useimpiin

3. 3D -ohjelmiin.

kuva 20. 3D trackking -ohjelma Syntheys on seki tehokas, ettii huomattavasti kilpailijoitaan

edullisempi vaihtoehto.
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3D trdkkays (engl. trackking, suora suomennos jdljittdd) tarkoittaa kaytinnossa

videokuvamateriaalin tallentaneen kameran siirtdmista virtuaaliseen kameraan,
alkuperdistd videomateriaalia hyviksi kdyttden. 3D trikkdys on teknisesti haastavaa
pedanttia puuhaa, jossa nimenomaan tekijan tekniset taidot korostuvat. Tarve kuvan
trakkéaykselle olisi erittdin hyva tietdd jo ennen kuvauksia. Néin ollen kuvaustilanteessa
voidaan ottaa huomioon esimerkiksi se, ettid kuvatusta materiaalista 10ytyy riittdva
méiira niinkutsuttuja trakkays-pisteitd. Esim. bluescreen kuvauksissa monesti
kaytettdvit nelikulmaiset taustakankaaseen sijoitetut teipinpalat ovat juuri tilldisid
pisteitd. Trikkayspisteind on jarkevaa kayttidd sellaisia esineitd joita ei jalkikateen
tarvitse poistaa kuvasta, tai esim. bluescreenissd hieman vaaleamman sdvyisid teippejd,

jolloin merkit voi helposti poistaa keyauksessa.

7.2.2 Keyaus, bluescreen, greenscreen

Keyaus (avainnus lienee suomenkielinen termi, jota harvemmin kdytetdén). Kyseessd on
siis kuva-alueen valikoiminen pohjautuen mahdollisimman yhtendiseen
pohjavirialueeseen. Yleisin kdytdnnon sovellus on kiyttda valittua aluetta
lapindkyvyyden luomiseen (hyviksikdyttden kuvan alpha, eli ldpindkyvyyskanavaa).
Vaikka mité tahansa vérid on mahdollista kayttda keyaukseen, yleisimmin kéytetdan
sinistd tai vihredd. Tam4 johtuu siitd, ettd molemmille on olemassa oma vérikanavansa
RGB-jérjestelmissa. Punaista ( R) ei yleisesti kdytetd keyauksessa, koska thonsédvyissa

on yleensd paljon punaisia sdvyjd. Keyaus on hyvin yleinen perustyokalu.

7.2.3 Rotoskooppaus, rotomaskit, rotoscope

Rotoskooppaus (eng. rotoscope) on toinen tekniikka kuva-alueitten irroitteluun, joka on
kaytdnnossd hyvin yksinkertainen. Rotoskooppauksessa luodaan pistemaski, jonka
ddripisteitd litkutellaan yksi tai useampi kerrallaan, niin ettd maski animoituu ajassa.
Rotoskooppaus on teknisesti melko suoraviivainen prosessi, mutta ddrimmaisen tydlds
ja aikaavievé: pahimmillaan pisteitd joutuu animoimaan frame kerrallaan. Keyauksen

tulisikin yleisesti olla ensisijainen keino kuva-alueitten irroitteluun.
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7.2.4 Keyauksen ja rotomaskien kustannustehokas yhteiskaytto

Parhaimmillaan niiti kahta tekniikkaa kdytetdén luovasti yhdessd. Esimerkiksi kuva,
jossa suurimman osan ajasta ndyttelijit ovat blue/greenscreenin pailld, mutta lyhyen
hetken ajan jokin vartalon osa kiy screenittomailld alueella vaatien rotoskooppausta on
télldinen. Green/bluescreen sddstdd néinollen jédlkituotannon aikaa ja rotoskooppaus

kuvauspaikan aikaa.

Ruutukaappaus After Effects -ohjelmasta. Esimerkki keyauksen ja rotomaskien yhteiskiytosti,
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7.3 Uutta kuvamateriaalia

7.3.1 3D-ohjelmistot ja 3D-elementtien luominen
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3D ohjelmia kuten 3Ds Maxia tai Mayaa voisi kuvata erdédnlaisiksi virtuaalistudioiksi,

joitten sisélld voi luoda esineitd ja hahmoja, litkutella niitd, valaista, kuvata ja tulostaa
kuviksi. 3D maailman perusperiaate on hyvin saman kaltainen oikean maailman kanssa,
silld erotuksella etté fysiikan lait eivit rajoita sielld toimimista. 3D jakaantuu useisiin eri
alaosa-alueisiin ja photorealistisiin tuloksiin pddseminen vaatii usean vuoden
harjoittelun lahjakkaaltakin tekijdltd. 3Dn tekemiseen kuluvan ajan méérittely on

hankalaa ammattilaisiltakin, ja johtaa usein aliarviointeihin.

7.3.2 HDRI

High dynamic range image, eli suuren dynamiikka-alueen omaava kuva. HDRI kuvia
kiytetddn yleisesti valaisun siirtdmiseen kuvaussetistd efekteihin. Oikein kdytettynd
HDRI on nopea ja kiytannollinen tekniikka, mutta vaatii kayttdjéltdédn huomattavaa
teknistd ymmaérrystd. Se perustuu eri valotusajoilla otettuihin kuviin samasta kohteesta,
kun kuvat yhdistetdén, pystytdén aikaan saamaan kuva tilanteesta jossa sekéd kuvan
tummassa, ettd valoisessa padssd on informaatiota. HDRI kuvia otettaessa kdytetdén
monesti ns. avattua palloprojektiota (kuva 22). HDRI-kuvia kédytetddn useimmiten 3D

ympaéristojen valaisemiseen, seki heijastusten luomiseen 3D-objekteihin. [17]

kuva 22. HDRI-pohjakuva ”valoisesta” piisti, "tummasta” piésti ja digitaaliseen valon virin

synkkaamiseen tarvittavat valkoinen ja harmaa ”white balace”-pallo.

7.4 Valo-kuva, eli mita efekti-ihmisen tulee ymmartaa fotorealismista
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Digitaalisten kuvaefektien ja live-kuvan rajapintana toimii nimenomaan kamera ja

valaisu. Jos néitten siirtdminen livemateriaalista virtuaalimaailmaan onnistuu, ollaan jo
pitkélld efektin uskottavuudessa. Koska efekteja tekevét ihmiset tulevat usein
piirtdmisen, 3D:n tai graafisen suunnittelun maailmoista, he ovat tottuneet graafiseen
materiaaliin, joka ensisijaisesti ei ndytd valokuvalta. Kuvaajat sen sijaan ovat
nimenomaan tottuneet valokuvan maailmaan ja ovat hyvin herkkia sille jos kuva ndyttaa
epavalokuvamaiselta. Koska muutamia harvoja poikkeuksia lukuunottamatta tavoite
yleensd on tuottaa nimenomaan fotorealista, valokuvan kaltaista, kuvaa, on graafikon
syytéd pyrkid lisddmaédn téihinsd valokuvalle ominaisia piirteitd. Parhaiten téssa
harjaantuu katselemalla valokuvia ja tekemalld esim. erilaisia kuvamanipulaatioita. Mm.
valon vérin ja erilaisten linssivirheitten, seka erilaisten kuvakohinoitten tutkiminen
kannattaa. On my06s hyva tajuta, ettd valokuvan kaltainen ei tarkoita ettd kuva olisi
tdydellinen, vaan vain yksi tapa esittdd kuvaa. Olemme kuitenkin tottuneet sithen etti
elokuvan maailma on valokuvan maailma, ja tdtd olettamusta vastaan taistelu
todennékdisesti saa tyon ainoastaan niyttdmiin virheelliseltd. Monesti hyvalla

varimadarittelylld saadaan myos korostettua valokuvamaisuutta.

7.5 Kompositointi

Kompositointi on edelleen useimmiten 2-ulotteinen prosessi. Sen tehtdvi on yhdistelld
kymmenia tai (isoissa tuotannoissa) parhaimmillaan satoja erilaisia kuvaelementteja,
joita eri taiteilijat ovat valmistelleet, yhdeksi ainoaksi kuvaksi niin, ettd kuva nayttda

yhtendiseltd ja ”yhdelld kertaa valokuvatulta” [2 (31].

Kompositointi on siis tyovaihe jonka ldpi kulkee kaikki sellainen kuvamateriaali, joka ei

ole suoraan vietivissd varimadrittelyyn.

Kompositointi on erittidin vaativa "hyvia silméa” ja teknistd osaamista vaativa
taiteenlaji, jolla voidaan vaikuttaa erittdin paljon lopullisten kuvien uskottavuuteen ja

laatuun
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7.6 Efektit suhteessa leikkaajaan

Koska efektit ovat monesti hyvinkin raskaita toteuttaa, ei ekonomisesti ajatellen kannata
ldhted tekemddn mitéén, ennenkuin leikkaaja on varma mité kuvia hén kayttaa ja kuinka
pitkdédn. Toisaalta leikkaaja ei voi leikata sellaista mitd hén ei nde tai ymmaérré, joten
leikkaus ei voi olla ’lukossa” ennenkuin leikkaaja nikee mité tapahtuu.
Ongelmallisuutta aiheuttaa myds se, ettd etenkin 3D-ohjelmissa rendausajat voivat olla
ddrettomain pitkid, joten viimeistelty kuva on ndhtévissd monesti aivan viime metreilla.
Leikkaajalle riittdd monesti hyvin karkeakin animaatioluonnos, ja on myds
efektitaiteilijan etujen mukaista saada tietoon kuinka monta sekuntia animaatiota tulee
lopulta toimittaa (rendausaikojen ollessa parhaimmillaan tuntejakin per frame). Naitad

ndyteanimaatioita kutsutaan monesti previz tai previsualisointi termeill4.

7.7 Efektit suhteessa musiikkiin ja danisuunnitteluun

Kuvan visuaalisen tyylin kehitys on mité jarkevintd kommunikoida myos
ddnisuunnittelijalle ja sdveltdjille tasaisin véliajoin. Suurimmaksi osaksi sisillollisistd
syistd, mutta my0s ddnten haalimisen ja synkkaamisen kannalta. Siind missé leikkaaja
pystyy tyoskenteleméin graafisesti vaatimattomallakin materiaalilla, ddnet rakentavat
samaa hetken tunnevaikutelmaa kuin kuvakin, ja hyvinkin pienet tyylilajin ja tunnelman
vaihdoksetkin muuttavat vaikutelman helposti toiseksi. Itse olen huomannut, ettd miti

hienompi kuva sen paremmat ja ”suuremmat” ddnet se seurakseen vaatii.

Toisinaan taas 3D:n rendaaminen vie niin kauan, ettei 4dnisuunnittelu voi odottaa.
Talloin kuvan animaatio eli litke tulee lyddé lukkoon ja tarjota dédnille luonnosanimaatio
(miki parhaassa tapauksessa kiertdd leikkauksen kautta). Kuvan tunnelman ytimeen voi
padsti pieniresoluutioisia still-kuviakin katselemalla, joitten rendaaminen vie
huomattavasti lopullista lyhyemmain ajan. Kommunikaatio on kaiken ytimessé, ja hyva

tuottaja pyrkii nimenomaan tehostamaan luovien ajatusten kulkua tekijditten valilla.
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8 Takaisin leikkauspoydan aareen

8.1 Graafinen ja ajallinen videonmuokkaus leikkausohjelmassa.

Seuraavassa tulen kisitteleméain, miten videomateriaalia voi tyOstda

leikkausohjelmassa, niin ettd kuvainformaation hukka pysyy siedettdvana.

8.2 Kuvan skaalaaminen

Teknisesti kuvan skaalaaminen on 1dhinni resoluutiokysymys. Kuvatessa esim. 4K
(4096 pikselid levedd kuvaa) voi kuvan periaatteessa skaalata 16-kertaiseksi jos
lopullinen julkaisukoko on SD-kuvaa, joka on widescreen-kuvasuhteessa periaatteessa
1K kuvaa (1024 square pixel). Asia ei kuitenkaan ole ihan ndin yksinkertainen, silld
esim. kuvan tarkennus saattaa tehda tietyistd kuvan alueista kédyttokelvottomia
suurentamiselle, vaikka tekninen resoluutio riittdisikin. My0ds kuvan optinen keskipiste
sekd kameran linssiin liittyvé nk. piirtotarkkuus, sekd kuvakohina ovat huomioon
otettavia asioita. Jos kuvaa pédtyy skaalaamaan, parhaimman tuloksen saa tuplaamalla
tai puoleen pienentdmalld (50%, 200%). Télldin ohjelma pystyy yhdisteleméiin
pikseleitd mahdollisimman lineaarisesti. Uskomus siitd, ettd skaalaaminen ei huononna
laatua jos sité tekee ihan vihén (esim. 2K kuvasta hd-kuvaan), ei pida paikkaansa, vaan
skaalaaminen huonontaa laatua aina. Etenkin terdvissi yksityiskohdissa ndkee helposti
kuvan ” pehmenemistd”. My0s esim.pienikokoiset tekstit saattavat muuttua
lukukelvottomiksi. Jos leikkausohjelman skaalaustoiminto ei anna riittivén hyvia
lopputuloksia, voi koettaa kuvankésittelyohjelmaa, kuten photoshoppia johon videokuva

pitdd viedd kuvasarjana ja tehdd skaalaamisesta automatisoitu prosessi.[5 (s.154)]

Jos ohjelmassa, jossa skaalaus suoritetaan, on mahdollisuus valita kdytettava algorytmi,
kannattaa ehdottomasti valita bilinear, bicubic tai lancsoz. Nearest-neighbor skaalausta

(toiselta nimeltddn box-filter) ei tulisi kdyttdd, koska se suurentaa kuvaa hyvin raa'an

nikoisesti. [3 (s.122-125)]
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Oma mielipiteeni on, ettd pelkédn skaalauksen takia kuvan leikkausohjelmasta ulos

vieminen ei yleensid kannata, jos kuvalle haluaa taas tehdi jotain muutakin, niin

skaalauskin kannattaa silloin tehdé grafiikkaohjelmassa.

8.3 Ajan ”"skaalaaminen”

Videon keston muokkaaminen aikajanalla. Videon keston, eli nk. hidastusten ja
nopeutusten tekeminen noudattaa saman kaltaista logiikkaa. Myos tééll4 on parasta
kayttdd 50%, 100%, 200% -arvoja. Talldisid kestoja kédyttdessd ohjelmat pystyvét

hyodyntdamddn olemassaolevat videoframet parhaiten.

leikkausohjelmissa videon kestoa muuttavat efektit toimivat useimmiten seuraavalla
tavalla: vierekkdisid frameja joko “miksataan” pééllekkdin (nopeutus), tai niitd
“miksataan” yhteen, luoden uusia véliframeja” (hidastus). Englanniksi termid
kutsutaan nimelld frame blending. Parempia tyokaluja 10ytyy taas kompositointi-

ohjelmista. [4 (5.236-244)]

Kaikkein huonoimmat tulokset tulevat likiarvoista kuten 43,16%, jolloin voi vain
arvailla, millaisesta kaaoksesta ohjelma lopulliset videoframet arpoo. Tdssdkin on
toisaalta hyvd muistaa kutainen sddnto: jos jokin néyttdéd toimivan, se todennédkoisesti

toimii.

8.4 Hetkien jatkaminen tai nopeutus piiloleikkauksilla

On mahdollista tehostaa liikkkeen vaikutusta, tai jatkaa esim. Pysdhtyneen kuvan kestoa
tekemilld niinsanottu piiloleikkaus. Téll6in videoklipin keskelle tehdédédn kaksi
leikkauskohtaa, ja véliinjddavan klipin kestoa muokataan (kuva 21). Miti hitaampi liike
on kyseessd, sitd paremmin temppu toimii. Téalloin esim. kahden paankdannon vélissa
olevaa ldhes liikkeetontd olemista voidaan hidastaa tai lyhentdd halutun vaikutelman

saamiseksi. Télldisen tekniikan sovellukset ovat kdytdnndssd rajattomat.



Duration: 00:00:01:10  Rate: [ Reverse
Original: 00:00:01:10
— —
[ Ripple Sequence
] Frame Blending

[ Scale Attributes

Remove Speed

Kuva 21. Néytteliji Heikki Nousiaisen suoritusta tehostetaan paremmin leikkaukseen sopivaksi.

Ruutukaappaus Final Cut Pro:n aikajanalta.

8.5 Leikkauksen, efektien, danen ja varimaarittelyn synkronointi

Jo pienessékin projektissa liikkuvan datan mééra kasvaa dkkid niin suureksi, ettd on
mahdotonta pitdd muistinvaraisesti asioita kasassa. Tarvitaan siis logiikoita ja sddntdja,
ettei kaikkea tarvitsisi aina kirjoittaa ylos. Seuraavassa muutamia asioita, joiden

tekeminen helpottaa elamaa.
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8.5.1 Klippien nimet ja aikakoodit

Riippuen siitd milld tavalla klipit tuo sisdén leikkausohjelmaan, niihin on mahdollista

“polttaa” alkuperiiset tiedostonimet ja framenumerot kiinni kuvaan.

Jos nédin voi tehda, hankaloittamatta leikkausprosessia on se ehdottoman jérkevaa.
Talloin esim. graafikko ja &&dnimies voivat kommentoida nopeasti toisilleen viittaamalla
nédyttopadtteillddn nikyviin tietoihin. On huomattavasti helpompi viitata klipin
A002_CO006 frameen 682 kuin ”sithen kohtaan missi se lithava mies on juuri tullut
ovesta ja toisen kerran katsoo vasemmalle”. Exportatessa valmiita leikkausversioita on
myos jirkevad liittdd koko kuvan paille alusta loppuun juokseva yhtendinen aikakoodi.
Optimitilanteessa kuvaan olisi liitetty myds 3D-ja kompositointiohjelmien

framenumerot.

8.5.2 Pip

Niin yksinkertaiselta kuin se kuulostaankin, niin kaikki tulisi aina synkata niin kutsuttua
pippid hyvéksikdyttden. Pip on yhden framen mittainen kuvan vélédhdys yhdistettyna
yhden framen kestoiseen (eli 1/25 sekunnin) ddnimerkki leikkaussekvenssin alussa.
Pippia tulisi kdyttdd koko jalkityGprosessin ajan, luopuen siitd vasta viimeisissi
DVD:lle ja Blue-raylle tulostuksessa. Saattaisi olla myos jarkevéa kayttdd niinkutsuttua
jélki-pippié (eli pip, mutta elokuvan jilkeen). Jolloin sen voisi aina jittdd printattavaan

videotiedostoon ja leikata pois vasta DVD:n koosto-ohjelmassa.

Edell4 olevissa keinoissa kaikkein tirkeintd on se, ettd niilld voi idioottivarmasti testata

olevansa synkassa muitten kanssa, ja késittelevinsi samoja tiedostoja.
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9 Leikkauksesta varimaarittelyyn

9.1 Offline -leikkauksesta Online-leikkaukseen

Kéyn seuraavaksi ldpi elokuvan jilkituotannon loppuvaiheittein tydnkulun
padpiirteittdin. Yksityiskohtainen teknisempi selostus REDCODE RAW materiaalin
tuomisesta Final Cut Prohon ja sieltd taas varimaarittelyohjelma Coloriin viemisesti

16ytyy opinndytetyon lopusta, liitteestd 1.

Leikkaaja tyoskentelee padasiallisesti elokuvan siséllon kanssa. Téstd johtuen
leikkausmateriaali yleisesti kddnnetdén niinkutsuttuun offline -muotoon. Tama
tarkoittaa kdytdnnssé sitd, ettd elokuvan raakamateriaalina olevat videoklipit kddnnetdan
hetkeksi heikkoresoluutioisempaan ja pakatumpaan videomuotoon, ettd varmistutaan
kuvamateriaalin reaaliaikaisesta toistosta leikkausohjelmassa. Kun elokuvan sisilté on
saatu valmiiksi, eikd esim. yksittdisiin leikkauskohtiin haluta endé koskea, voidaan
leikkausohjelman aikajanalla olevat videoklipit vaihtaa takaisin alkuperéistiedostoihin,

jolloin saadaan jdlleen alkuperdisen kuvamateriaalin koko laatu kayttoon.

Kun offline leikkaus on valmis se ldhetetdén quicktime tiedostona &énisuunnittelijalle.
Kaytettiessa alalla suosittua Pro Tools ohjelmistoa on varmaa kayttdda DV-PAL
-kodekkia ja SD -resoluutiota videokuvan pakkaamiseen. Olemme kuitenkin saaneet
myo0s esim. ProRes -kodekilla pakatun videon pyorimadan ProToolsissa, joten
ddnisuunnitteluun lahetettdvin movin pakkaus kannattaa paéttda ohjelmisto- ja
laiteympéristd kohtaisesti. Parempilaatuisesta videokuvasta nékee yksityiskohdat

selkedammin ja elokuvan kokonaisvaikutelma on parempi.

On tirkedd huomata, ettd kun Offline leikkaus on “ly6ty lukkoon” siihen ei endé pitéisi
palata, eli kaikkien pientenkin nyanssien pitdisi olla hiottuja. Offline -leikkauksen
valmistuminen onkin erdinlainen kidénnepiste, jonka jilkeen elokuva paranee

ainoastaan graafisen ja dénellisen laadun osalta.

Kaikkien muitten osa-alueitten kohdalla tima ei olisi niin tarkkaa, mutta

ddnisuunnittelun kannalta on kestdmiton ajatus, ettd heille 1dhetettdvin pohjatiedoston
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ajoitus endd muuttuisi, kun he kerran ovat aloittaneet tyoskentelyn. Tdma johtuu siité,

ettd ddnisuunnittelijat eivit tydskentele kuva kuvalta kuten graafiset tekijit, vaan

tyostivit kohtauksia yhtendisind ddnikollaaseina, joissa dédnet jatkuvat leikkauskohtien

yli.

9.2 Leikkauksen siistiminen, jarjestely ja nimeaminen

Valmis leikkaus on elokuvan tekninen selkéranka. Se toimii erdédnlaisena kokoavana
elementtind kaikelle kuva- ja ddnimateriaalille mitd elokuvassa on. Niin ollen onkin
tirkedd, ettd valmis leikkaustiedosto on myos muitten kuin leikkaajan tarkkailtavissa ja

ymmarrettivissa.

Leikkausohjelman sisilld kaikki kannattaisikin viimeistdin tdssi vaiheessa jirjestelld
siististi kansioihin, poistaa tdysin turhat materiaalit ja leikkaussekvenssit ja nimeta

kaikki oleelliset leikkauksen osat jarkevésti.

Tamin jdlkeen olisi suotavaa kayttdd leikkausohjelman Consolidate-toimintoa, jolla
voidaan kopioida erilliseen kansioon kaikki lopullisessa leikkaussekvenssissé kéytetyt
videoklipit. Toiminto luo myds leikkaustiedoston, jonka sisdltd 10ytyy ainoastaan
kopioidut klipit ja lopullinen leikkaussekvenssi. Offline-leikkauksessa kaytetty
videomateriaali on yleensd varsin pienikokoista, joten timén ei pitéisi olla edes
levytilan kdyton suhteen ongelma. Edelld mainitun prosessin hydty on myds siind, ettd
alkuperdiseen offline-leikkauksen klipit jadvit ennalleen, jolloin offline-leikkaus on
aina katsottavissa. Eli kun materiaalin online-siirrossa videoklipit korvataan
tayslaatuisella alkuperdismateriaalilla, nyt korvautuvatkin Consolidate-toiminnolla

kopioidut klipit.

Tésséd vaiheessa prosessia, etenkin jos késilld on uusi tekniikka, asioita tapahtuu paljon
yrityksen ja erehdyksen kautta. Onkin hyva pysyé tarkkana nimeédmisen suhteen, ja
vaikka kirjoittaa pdivimairid sekvenssien ja leikkaustiedostojen perddn. Pahimmassa
tapauksessa leikkaussekvenssin nimi voikin ndyttidd jokseenkin télta:

HM final Online fix3 fromColor EffectsAdded backUp2 140210 b. Millainen

tahansa kaaos tdssd vaiheessa projektia syntyykin, jélkituotannon tuottajan kannattaa
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pysyé kérryilla siité, ettd han, leikkaaja ja variméaérittelija tietdvat varmasti mita

tiedostoa kdyttaa.

Kun edelld mainittu prosessi on suoritettu, kannattaa vield varmistaa ettd valmis
leikkaussekvenssi vastaa tulevan viarimédrittely -ketjun tarpeita. Kaytettdessa Final Cut
Pro:ta ja Color-variméadrittelyohjelmaa, kdytdntd on varsin yksinkertainen ja selvitetty
liitteessd 1. Muitten ohjelmistoratkaisujen kohdalla voi joutua turvautumaan erilaisten
EDL-listojen kanssa tyoskentelyyn, tai pahimmassa tapauksessa elokuvan
leikkauskohtien uudelleen leikkaamiseen jalkikasittelyohjelmassa. Mikd tyonkulku

ikind onkin, se kannattaa testata hyvissé ajoin ennen deadline kiireita.
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10 Varimaarittely

10.1 Varimaarittelyn tavoitteet

Viériméarittelyn tehtdva on siis saada kuva nayttiméan hyvélta, tukea elokuvan
tunnelmaa ja tarinaa, edistdd vérillisid teemoja sekd saada kuvattu materiaali ndyttiméaan

yhdenmukaiselta.

Viriméadrittely on kuvankésittelyd, vieldpa kohtuu yksinkertaista sellaista.
Ammattimaisesti tehtynd siihen liittyy monenlaisia huomioon otettavia asioita, mutta
yhtikaikki variméaérittely on perusteiltaan samanlaista, kuin esim. digitaalisen still-

kuvan kohentaminen photoshopissa.

Kasitys siiti, ettd ainoaa oikeaa viriméadrittelyd voisi tehdé ainoastaan kalliissa
jélkikasittelytaloissa kymmenien- tai satojentuhansien eurojen laitteilla, perustuu
mielestdni harha-ajatukseen siitd, ettd variméadrittely olisi jotenkin erillinen laadun
saareke, joka ei olisi saman kustannustehokkuusajattelun alainen kuin kaikki muu
elokuvaprosessissa. Tdytyy siis muistaa, ettd viriméadrittely on vain yksi, joskin erittdin
tarked osa kuvan luomisen prosessia, ja valittava tekninen viitekehys tulisi olla linjassa

kaikkien muitten elokuvan laatuun liittyvien ratkaisujen kanssa.

Nykyaikaisessa tiedostopohjaisessa prosessissa, jossa kasitellddn RAW-kuvaa, voisi
ajatella, ettd varimadrittely on yhdistelma perinteistd filminkehitysti ja kuvankésittelya.
Mikadn ei korvaa kuvauspaikalla hyvin ja oikein tehtyd valaisua, mutta nykydan
mahdollisuudet saada samasta materiaalista useita erilaisia visuaalisia ratkaisuja ovat

lisddntyneet.

Viriméadrittelyssi olennaista mielesténi onkin 16ytdd ja tarkentaa elokuvan tyylilaji ja
kerrontakeinot. Vaikka osa-alueen nimessa puhutaankin véristi, kannattaa muistaa, etti
my0s valon painopisteet ja erilaiset kontrastit asetetaan variméaéarittelyssa.
Virimadrittely liittyykin hyvin pitkille hetkeen liittyvddn tunteeseen, ja titen on

rinnastettavissa mielestdni musiikkiin ja d4niambiensseihin.



59

On my0s hyvi tiedostaa, ettd esim. fiktioelokuvan varimédrittely tdhtda erilaiseen
lopputulokseen kuin esim. mainosmateriaalin kéasitteleminen. Fiktioelokuvassa on
tarkedd ymmartia, ettd tarina ja katsojalle vélittyvd kokonaistunne on tarkeintd, eikd
varimadrittelyssé saisi pyrkid ensisijaisesti tekeméin vain hyvénndkdistd kuvaa.
Useimmiten on jopa paikallaan olla hieman hillitty, ettei elokuva ala ndyttaa
mainokselta. Jos taas tekee nimenomaan mainoselokuvaa, niin ylldoleva kannattaa
kddntid padlaelleen. Varimadrittely on myds hyvd ymmartdé kullttuurisessa ja
medialukutaitoon linkityksissd olevassa viitekehyksessd. Varimaarittely on hyvin altis
erilaisille muotisuuntauksille ja pinnalla oleville tyylilajeille. Onkin hyva miettid
valitseeko jonkin tietyn tyylin siséllollisistd syistd, vai sen takia, ettd haluaa kopioida

jotain ihailemaansa teosta.

Tarkeintd varimaarittelyssd on mielestdni harjaantunut silmi, pyrkimys jatkuvaan

sisdllon ymmartdmiseen sekd se, ettd kalibroi laitteensa.

10.2 Varimaarittelyn tekninen proplematiikka

Virimadrittelyn tekninen kehys liittyy hyvin paljon valittuun ohjelmisto- ja
laitteistopakettiin, joten késittelenkin nyt yleisid tiedostojen ja véritilojen aiheuttamaa

ongelmallisuutta.

Sellainen materiaali, joka ei tule variméérittelyyn suoraan kuvatussa
natiiviformaatissaan (esim. R3D) vaan kiertdd esim. kompositointiohjelman kautta
saattaa ndyttdd ja kdyttidytyd eri tavalla kuin sen alkuperdinen pohjatiedosto. Tdma4 ei
sindlldin ole mik4én katastrofi, silld sitdhin varten variméérittely on, ettd erilainen

materiaali saadaan linjaan.

Jos kuvatiedosto jossain vaiheessa jilkikésittelyketjua kuitenkin radikaalisti muuttuu, on
hyvé selvittdd misté asia johtuu ja pyrkid normalisoimaan tilanne. Seuraavat asiat

saattavat vaikuttaa kuvan selkedin erilaisuuteen.
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Kompositointiohjelmiin sisddn tuotu video kasitellddn ja renderdidddn uudestaan

jatkokdyttod varten. Tassd uudelleenrenderdimisesséd katoavat esim. RED-kuvaa
kéytettdessd alkuperdisen RAW-tilan mahdollistamat mahdollisuudet. Kannattaa myos
tarkistaa ovatko kéytettdvien formaattien pakkaus logaritmista vai lineaarista (timé on
monesti my0s valittavissa renderdinnin yhteydessd). Itse olen aina pysytellyt
lineaarisissa tiedostoissa selvyyden vuoksi. Varimédrittely yleensé toteutetaan RGB-

natiivissa ohjelmassa.

Kun vériméirittely on saatu valmiiksi palataan usein takaisin editointiohjelmaan, missi
valmiit varimaaritellyt klipit ovat néhtavilla leikkaussekvenssissd. Leikkausohjelmassa
voidaan vield lisétéd leikkausohjelman omia efektejd ja tehdd viimeisid sdatojd, mutta

kaytannossi elokuva on tissd vaiheessa valmis rendattavaksi master-tiedostoksi, DVD-

tai BluRay-levylle tai ajettavaksi nauhalle.
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11 Yhteenveto

Elokuvan jélkikésittely on hieno ja mielenkiintoinen kenttd, jonka tulevaisuus tulee
varmaankin olemaan yhtd muuttuvainen kuin menneisyyskin. Oma nédkemykseni on,
ettd tietyt perustekniikat tulevat muodossa tai toisessa sdilymddn hyvin pitkdan, mutta
itse tyoskentelyprosessi tulee yksinkertaistumaan, virtaviivaistumaan ja olemaan
saatavilla entistd useammalle. Mikéén tekniikan helppous ei korvaa hyvén taiteilijan ja
osaavan tuotannonsuunnittelijan ammattitaitoa aivan kuin hyva kamera ei tee
kenestékdin hyvad kuvaajaa. Mutta vilineitten ollessa entistd halvempia ja useamman
ulottuvilla yleinen taso tulee parantumaan, jolloin pystymme tekeméén entista

laadukkaampia tuotoksia.

Hienointa tissd kaikessa mielestdni on, ettd tekniikan parantuessa, tarvittavan
tarvikemééran vihetessd, laitteistojen halventuessa, tekijoiden kehittyessa ja
tyokulkujen selkiytyessd voimme lopulta keskittyd entistd paremmin tarinoiden,
henkil6iden, tunteiden ja tilanteiden kuvaamiseen ja jattda entisti enemmin vélineet

vilineiden asemaan.
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Liite 1

REDCODE Raw:n kasittely

Final Cut Pro ja Color -ohjelmissa (pekka saari 7.6.2010)

Sisallys:
1 Offline ja Online Final Cut Pro:ssa
1.1 Log and transfer ja Media Manager
1.1.1. Materiaalin tuominen Offline muotoon:

1.1.2. Materiaalin ja lopullisen sekvenssin kopioiminen
uuteen paikkaan

1.1.3. Poista kopioitujen klippien pohjatiedosto
2 Final Cutista Coloriin
2.1 Final Cut — Color linkin filosofia
2.2 Coloriin kelvollinen Final Cut timeline
2.3 Huomautus Applen monitoreista
2.4 Color RED-asetukset
3 Varimaarittelyn keinot ja osa-alueet Colorissa
3.1 Primaari varikorjaus
3.2 Sekondaarinen varikorjaus
3.3 Maskit
3.4 2D Trakkaaminen (engl. Trackking)
3.5 Keyframe -animaatio
3.6 Color -projektin manuaalinen back up

3.7 Renderointi



4 Efektikuvien ja ei-online-sequence materiaalin liittaminen
4.1 Framen tarkka quicktime -materiaali — Nopea tapa

4.2 Kompositoitu materiaali, jossa "hantaa” tai jotka siirretaan
kuvasarjoina — Hidas ja varma tapa (DPX-/ OPEN EXR-/ PNG
-sequences)

4.3 4.3 DPX ja framerate
4.4 Cinema Tools
5 Viela kerran takaisin Final Cut Prohon

6 ProRest-MASTER
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1 Offline ja Online Final Cut Pro:ssa
1.1 Log and transfer ja Media Manager

Final Cut Pro -leikkausohjelman ominaisuus log and transfer- on suunniteltu erilaisten
tiedostopohjaisten videoitten sisdéntuomiseen ja kddantdimiseen FCP:n ymmartimain
muotoon. Toiminto on ddrimmdisen yksinkertainen, ja tulen seuraavassa kisitteleméaan
nimenomaan RED materiaalin sisddntuomista ja kiéntdmistd offline ja online

kelpoisiksi versioiksi.

RED materiaalin offline/online kdyttd6 muuttui radikaalisti tekoprosessimme aikana ja
vasta Final Cut Studio 3:n my6td on mahdollistunut leikkausohjelman sisdisen ndppéran

tyonkulun.

Red -materiaalin leikkaus ei natiivimuodossaan vield onnistu niin, etti tydskentely olisi
vaivatonta, ndinollen se kannattaa ensisijaisesti kdéntda ensin ProRes 422 -muotoon ja
vasta Offline leikkauksen jdlkeen tuoda halutut klipit uudestaan natiivi -formaattia

kayttden. Seuraavassa tyonkulku kaavakuvina ja selitysteksteina:
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Drag media here.

kuva 1. Final Cut Pron Log and Transfer-ikkuna

Toimenpiteet:

1.

Kkansiot.

Prores422 tai ProRes422HQ.

Valitse File-ylavalikosta Log and Transfer

Total Free Space: 13.3 8

Log and Transfer paneelista valitse Add volume, ja valitse haluamasi RED-

Log and Transfer paneelista valitse preferences ja aseta laaduksi joko
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1.1.2 Materiaalin ja lopullisen sekvenssin kopioiminen uuteen paikkaan

Tama toimenpide vastaa consolidate-toimintoa monissa muissa ohjelmissa. Kun Offline
on valmis, kopioi valmis leikkausekvenssi ja siind kaytetyt klipit uuteen paikkaan. Tdmé

tehdéén siksi, ettd Online.leikkausta varten saataisiin siisti projektitiedosto.
Toimenpiteet:

1. Valitse File ylavalikosta ja sielti: Media manager

Media Manager

- Summary:
Create a new project containing the items you have selected. Include active Multiclip angles only. Delete
unused media from the duplicated items, maintaining handles 00:00:02:00 in duration. Copy media files
referenced by the duplicated items.

{move your cursor over bar graph for more information)

~ Media:

. Copy -¢] media referenced by duplicated items.

| Include render files.

Recompress media using: | Apple ProRes 422 (HQ) 1920x1080 25... =

| Include master clips outside selection.

[+ Delete unused media from duplicated items.

# Use Handles: | 00:00:02:00

I Include affiliate clips outside selection.

Base media file names on | clip names H

~ Project:
[+ Duplicate selected items and place into a new project.

| Include nonactive multiclip angles.

~ Media Destination:
[none selected] { B Y

{ Cancel } ( OK :1

kuva 2. Media Manager -paneeli

Aseta haluamasi asetukset ja paina ok.
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1.1.3 Poista kopioitujen klippien pohjatiedosto

Tamaén jilkeen avaa Mediamanagerin luoma uusi projektitiedosto, etsi
leikkaussekvenssi ja valitse se hiiren oikealla nédppdimelld tai CTRL — vasen néppédin

yhdistelmalla.
Toimenpiteet:
1. Valitse pudotusvalikosta: Make Offline

2. Valitse Make Offline valikosta: Action for media files = delete them from

disk

Niin tuhotaan vain édsken tehdyt kopiot, ei alkuperiisia tiedostoja.

Open Timeline

Batch Capture...

Reconnect Media...

Meadia Manager...

Make Offline...

Make Seguence Clips Independent

Share...

Export >
Send To »
Batch Export

Cut
Copy
Duplicate

Settings... Cancel e ———

Item Properties
Label

kuva 3. Uuden sekvenssin pohjatiedostojen poistaminen.
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1.1.4 Yhdista tayslaatuiset videotiedostot leikkaussekvenssiin

@& Final Cut Pro File Edit View Mark Modify Sequence Effects Tools Window Help
alals 888

pudotusvalikosta:
Batch Capture

O A094_CO01_1108UW

O | A095_C007_11086C

© | A095_C001_11088D

O~ o0&

7. Kohtaus

7. Kohtaus

7. Kohtaus

STl
i

13:03:57:12

13:42:45:01

14:00:12:15

00:01:50:11

00:00:26:11

00:01:53:03

0 selected - 2 volumes, 26 clips displayed

I
Sl - : o 1. Huom! K&y ensin
58], A106_C006_110824 00:01:07:03  Not Set. vai hta massa =
=) Fereen e ors| | AU60_CO01_1104XU n A060_11042)....  20:06:05:14 preferenses 'Vallkosta
e E— - RED-formaatin laatuasetus
(O A060_C002_110485 A0G0_11042).... 20:09:25:22 Nat"ve 'tESO”E
() A020_C006_1101Kn - 7. Kohtaus 14:39:20:08  00:00:47:17
| L
2' Valltse hl!rESta O | A021_C001_1101AE - 7. Kohtaus 14:u-4u:zﬁ — 3 T . I . .
e o
naantus / () A090_C002_1108G9 7. Kohtaus 11:30:33: Ao == J p -
ctrl-vasen napautus ==
sekvenssin paalla N U .
ja valitse

[#3) Untitled Project 1

0 clips queued - idle.

arw) [ 01:0126:12 [ Atannsan

Drag media here.

kuva 4. Kuvamateriaalin uudelleen siséiin tuominen natiivi-pakkauksella

> Re capture all missing > Add volume > Preferences > Native

Néin olemme saaneet ’puhtaan” Final Cut -projektin, jossa on ainoastaan ne clipit, jotka

valmiissa elokuvassa halutaankin olevan, clipit ovat RED natiivi -formaattia ja valmiit

varimédrittelyyn.
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2 Final Cutista Coloriin

Kun online-leikkauksen pohja on saatu luotua, on leikkaus vietdvissi
varimadriteltdviksi Applen Color ohjelmaan joka tulee Final Cut -studio paketin
mukana. Color ei ole alunperin Applen itsensi kehittdma vaan hankittu tdydentdméaéan
Final Cut ohjelmistoa. Koska Apple on paljon halukkaampi péivittimaén Final Cuttia
kuin Coloria, on Colorin kayttd vililld varsin turhauttavaa puuhaa. Tyoskentely
vaatiikin pohjalla olevan tekniikan ymmaéartdmisti niin pitkille, ettd voi suoritaa joitain
sellaisia tehtdvid manuaalisesti, mitkd yleensd ohjelmistot suorittavat automaattisesti.
Vaikka lopulliset kuvasaddot tehdddnkin Colorissa, lopullinen videon tulostaminen

tehdddn kuitenkin Final Cutista.

2.1 Final Cut — Color linkin filosofia

Final cutista Coloriin mentdessd on hyvd ymmartéa, ettd kiytettdvissd on kolmenaista
dataa. On yleisid videotiedostoja, joita molemmat ohjelmat voivat toistaa. Tdmaén lisdksi
kaytossd on ohjelmien sisdisid tyokiluja ja rakenteita ja informaatiota, jotka eivét siirry
toiseen ohjelmaan. Kolmanneksi kdytettdvissd on niinkutsuttua metadataa, joka tallentaa
joitain ohjelmien asetuksia ja ominaisuuksia talteen siksi aikaa kun materiaalia
tyOstetddn toisessa ohjelmassa. Ajatus on jokseenkin samankaltainen editointipuolella
pitkddn kéytdssd olleen EDL-tekniikan kanssa. On térkeda, ettei ohjelmien vilisti siltaa
rikota, ja kun yhteys on kerran luotu, pitéisi tiedosto ja kansiorakenteitten pysya

samoina.

2.2 Coloriin kelvollinen Final Cut timeline

Vaikka Color suostuu ottamaan useamman videoraidan késittelyynsé, se ei anna
varimadritelld kuin niistd ylintd. Tdméan vuoksi lopullisessa varimédarittelyvalmiissa
Final Cut sequenssissd kuuluisi olla kaikki klipit yhdelld videoraidalla ja ylimdardiset
tyhjat raidat kuuluisi tuhota. On myds hyva huomata, ettd Color ei hyviksy mitdin Final

Cutin efektejd, mutta ne sdilyvdt mukana Final Cut -Color -linkin metadatassa.
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Naéinollen vaikka FCP:n efektit eivdt ndykkddn Colorissa, ovat ne jdlleen kéytettdvissa

Colorista palatessa.

Kun timeline on valmis kannattaa siitd tehdé kopio ja nimetd se selkedsti niin, ettd

kaikki ymmartavét, ettd juuri timé timeline on ldhtenyt Coloriin.

2.3 Huomautus Applen monitoreista

Applen monitorien kirkkautta on mahdollista sddtdd suoraan néppdimistostd. TAma
normaalikdytosséd kdtevd ominaisuus, on variméarittelyyn tuhoisa, ja onkin syyté laittaa
merkille missé kirkkausasteessa kalibroi ndyttonsé, ja palauttaa monitorin kirkkaus aina
samaan kohtaan tydskentelysession alussa.Oikeanlaisen teknisen paketin kasaamisesta
voisi kirjoittaa satoja sivuja tekstid, joka kuitenkin vanhentuisi parissa vuodessa. Vaikka

tekniikka vaihtuukin, sen valitsemiseen johtavat lienevét aina samat.

2.4 Color RED-asetukset

Kuten aiemmin mainittu, on ennen klipin varimadrittelya térked asettaa RED-asetukset
kuntoon. Namad 16ytyvit erillisestd RED-osiosta Colorin kdyttoliittymén oikeasta
laidasta. Lahinnd Gammaspace ja Colorspace asetukset ovat oleellisia (ks. ohjeet

opinndytetyon luvusta 6,9).

Seuraavassa lyhyesti kuvattu erilaisia varimairittelyn osa-alueita joihin on hyva
tutustua. Tarkoitus ei ole syvillisesti opastaa miten tehdé siséllollisesti tai teknisesti

varimadrittelyd, vaan antaa yleiskuva tyonkulusta.

3 Varimaarittelyn keinot ja osa-alueet Colorissa

3.1 Primaari varikorjaus
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Kuvan yleinen ”pohjavirikorjaus”. Suurin osa kuvan vérisdéddoisté ja tunnelmasta

luodaan néillé yleisasetuksilla. Primééri virikorjaus tarjoaa yleiset graafiset sdadot eri
virikanaville, mahdollisuuden sddtdd gamma-arvoja kanava kohtaisesti, seki
mahdollisuuden yleiseen seki eri valoisuusalueille keskittyvaan varikylldisyyden

saatamiseen.

3.2 Sekondaarinen varikorjaus

Sellaisten kuva-alueitten korjaaminen joita ei primédérissd varikorjauksessa saada
kuntoon. KadytdnnOssad tima tarkoittaa sité, ettd kuva-alueitten eristdmista eri tekniikoin
ja virimuutoksien kohdistamista vain néihin osa-alueisiin. Néin voidaan esimerkiksi
korostaa néyttelijoitten kasvoja, muuttaa tai ’laimentaa” héiritsevén kirkkaita vérialueita
yms. My®s erilaisten tunnelmaa korostavien tummennusten tekeminen kuvan reunoille
onnistuu sekonddirisessa vérikorjauksessa. Kuva-alueita voidaan rajata erilaisin
maskein tai keyaukseen perustuvalla virialueitten valinnalla, ja nditd valintoja voidaan

liikkuttaa keyframe-animaatiolla tai kuvassa tapahtuvaan liitkkeeseen trackkaamalla.

3.3 Maskit

Color tulee erilaisia maskeja, seké tarjoaa yksinkertaisen maskin reuna-alueen
sumentamis (feather/blur mask) -toiminnon. Valmiit maskit ovat joko suorakaiteen tai
ellipsin muotoisia ja niitten kokoa ja leveys/korkeus suhdetta, rotaatiota ja positiota
voidaan muuttaa numeerisesti. Color mahdollistaa myds omien pistemaskien

(rotomaski) luomisen ja tallentamisen.

Vaikka Colorin maskaustoiminto on jokseenkin rajattu, se mahdollistaa kuitenkin ldahes

kaikki variméarittelyssé tarvittavat maskaustoiminnot.

3.4 2D Trakkaaminen (engl. trackking)
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Pikselitasolla (ja sub-pikselitasolla) tapahtuva kuvan sisélld tapahtuvaan liikkeeseen

perustuva 2-ulotteinen trikkddminen on mahdollista Colorin yksinkertaisella trackking
toiminnolla. Yleensin luodut trikkerit halutaan trikkddmisen jélkeen viela liitta4

haluttuun klippiin ja yhdistidd haluttuun sekondéériseen maskiin.

3.5 Keyframe -animaatio

Color tukee rajattua klippikohtaista keyframe-animaatio mahdollisuutta, jonka voi valita
Timeline yldvalikosta. Automaattista keyframen nauhoitus mahdollisuutta ei ole vaan
halutessaan sellainen tiytyy lisdté tai poistaa yldvalikosta Kaikki keyframet ndkyvat
aikajanalla klippien alla ja yksi keyframe tallentaa kerralla kaikki kuvan asetukset, joten

tyoskentelyssd kannattaa olla tarkkana.

3.6 Color -projektin manuaalinen back up.

Colorin kéyttoliittyma on hieman petollinen ja siind on helppo aiheuttaa hetkessa
suuriakin vahinkoja. Asiaa ei yhtdén auta se, ettd ohjelmassa on vain yhden askeleen
undo. Tédmén takia projektin varmuuskopioiminen on erittiin tirkedd. Koska Color-
projekti on linkitetty alkuperdiseen Final Cut -dokumenttiin olen paatynyt

seuraavanlaisen kohtuu alkukantaisen kidytdnnon suosittelemiseen.

* Tallenna projekti (normaali save)

* Hae kiyttojarjestelméin hakutoiminnolla kaikkia .colorproj projektitiedostoja

» Jérjestd tiedostot niin, ettd viimeksi muokatut tiedostot tulevat ylimmaiksi

e Viimeisin .colorproj -tiedosto on juuri tallentamasi tiedosto, kopioi se ja liitd

kansioon jossa sdilytdt Color -projektitiedostojen varmuuskopioita.

» Jatka Colorissa tyoskentelyé alkuperdiseen tiedostoon
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* Halutessasi voit palata vanhaan tallennettuun color -projektitiedostoon

korvaamalla alkuperidisen tiedoston alkuperdisessd kansiossa, mutta muista

backupata sen hetkinen projekti ensin.

3.7 Renderointi

Valmistauduttaessa palaamaan FCP:hon varimaaritellyt klipit pitdd renderdida
ennenkuin ne nékyvét myos lopulliselle FCP:n aikajanalla. Ennen renderdintié
kannattaa tarkistaa Colorin asetuksista etti oikea resoluutio ja formaatti on kéytossa.

Suosittelen ProRes444 kodekin kédyttod mahdollisimman hyvén laadun varmistamiseksi.

Kun viriméérittely on valmis ja kuvat renderdity valitaan Colorin yldvalikosta Send to

Final Cut

4 Efektikuvien ja ei-online-sequence materiaalin liittaminen

Osa lopullisen elokuvan kuvamateriaalista tulee kompositointiohjelmista. Naitd kuvia ei
ole vilttimattd jarkevad tuoda Final Cutin kautta. Seuraavat tyonkulut ovat hieman
haasteellisia nopeasykkeiseen “’teolliseen” vérimadrittelyyn, kuten Colorin kaytto

yleisestikin.

4.1 Framen tarkka quicktime -materiaali — Nopea tapa

Jos Kompositoinnista tuotu materiaali on suoraan ns. "Apple ystavéllistd” eli
jonkinlainen quicktime-tiedosto (.mov) voidaan Colorin aikajanalla alkuperdinen
leikkauksesta tullut klippi korvata replace footage toiminnolla. On erittdin tirkedd
tietdd, ettd ndin toimittaessa kompositoinnista tulevan materiaalin tulee olle framen

tarkasti samasta kohdasta ja samoin ajoitettu kuin alkuperdisen klipin. Tdma
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tyoskentelymalli on ehdottomasti kokeilemisen arvoinen, jos myods kompositointi

ohjelma toimii Mac-ympéristdssé ja pystyy tuottamaan Prores pakattua .movia.

4.2 Kompositoitu materiaali, jossa "hantaa” tai jotka siirretaan

kuvasarjoina — Hidas ja varma tapa (DPX-/ OPEN EXR-/ PNG -sequences)

Varmempi tapa on, etenkin projekteissa, joissa ihmisilld ei ole vield tiukkoja yhteisid
kaytantojd, ettd kompositoija jéttdisi esim. 1 sekunnnin (25framea) “héntdd” klipin eteen
jajilkeen. Tdma siistd syystd, ettd tiedostojen siirrossa, etenkin Final Cut — Color
linkissé tapahtuu vililld mité erikoisimpia frame-rate ongelmia, jotka saattavat aiheuttaa
jopa klipin ensimmadisen ja viimeisen framen katoamista. Jotkut néistd ongelmista on
mahdollista ratkaista vain uudelleen renderdimiselld ja jalkityoketjun tarkastelulla.
Toisinaan taas on mahdollista suorittaa pieni parin framen uudelleen leikkaus ja korjata
ongelma nopeasti. Vaikka tilldinen menettely on kaukana tyylipuhtaasta, on se

mielesténi ihan sallittua, jos katsojan lopullinen kokemus ei siité kérsi.

Joka tapauksessa, vaihtoehto B:n kantava ajatus on siind, ettd elokuvan valmiit klipit
kohtaavat vastaa Colorista FCP:hen palatessa, jolloin kompositoinnista tulevaa
materiaalia varten on rakennettava oma Color -projekti. Koska véarimadrittelija haluaa

yleensé tyostid kaikkia elokuvan kuvia kerrallaan, suosittelen seuraavaa workflowta:

1. Tee varimadrittely ensin FCP:std tuleviin alkuperéisklippeihin,
2. Tallenna alustavat varimaarittelyt Colorin save grade toiminnolla
3. Luo kokonaan uusi Color -projekti

4. Tuo valmiit kompositoidut klipit aikajanalle

5. Lataa valmiit grade-mééritykset vastaaviin klippeihin

6. Muista, ettéd tiedostonsiirroista ja formaattien eroista johtuen kompositoinnista

tuleva kuvamateriaali voi nédyttdd hieman erilaiselta.
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7. Korjaa mahdollinen vériero ja hienosddda kuva valmiiksi

8. Renderdi eri paikkaan kuin alkuperdisen timelinen klipit ja nimed kansio hyvin.

4.3 DPX ja framerate

Eris tuskastuttavimpia Color-ohjelman piirteitd on se, etti se olettaa kaikkien dpx-
tiedostojen olevan aina 24 framea sekunnissa. Useimmiten késiteltdvd video on
kuitenkin 25 framea sekunnissa. Joskus filen framerate on muutettavissa Colorissa,
joskus ei. Vaikka muutettavia asetuksia on kidytdnnossé kaksi, en useankaan kuukauden
jéilkeen tiedd, miten asian saa toimimaan varmasti. Jos frameratea ei saa muutettua

colorissa, kannattaa se tehdd Cinema Tools-ohjelmassa.

HUOM! Se ettd kdannetty materiaali oikeasti on sellaista kun kuuluu, kannattaa aina

varmistua asiasta vield lopullisella FCP aikajanalla.

4.4 Cinema Tools

Téhén véliin lienee syytd mainita pienen mutta hyddyllisen Cinema Tools -ohjelmiston
olemassaolo. Se on osa Final Cut Studio -pakettia ja silli on mahdollista mm. muuttaa

valmiitten .mov tiedostojen frameratea.

5 Viela kerran takaisin Final Cut Prohon

Kun kaikki klipit on véarimééritelty, Colorista palataan takaisin FCP:hon. Yleisesti
linkki ohjelmien valilld toimii aika hyvin ja nyt késiteltdvissa pitdisikin olla lopullinen
leikkaus pullollaan hyvénndkdistd virimadriteltyd kuvaa. Jos kompositoinnista tullutta
kuvamateriaalia on rendattu eri kansioihin, tdytyy ne nyt manuaalisesti leikata mukaan
Final Cutin aikajanalle. Viimeistiin tissd vaiheessa on hyvé leikata mukaan still-

grafiikka, tagit ja lopputekstirullat.
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Kun tuntuu siltd , ettd vihoviimeinen leikkaussekvenssi olisi valmis, kannattaa ottaa

popkornit esiin ja katsoa koko pétka virheitten varalta 14pi.

6 Prores-MASTER

Kun valmis sekvenssi on hyviksytty varmuuskopioitu ja nimetty on aika tehdi tiedosto

-master. Master on pohjafile, josta myohemmat levitysformaatit voidaan tulostaa.

Itse kdytin ylldolevan tyonkulun jélkeen ProRess444 master-formaattina. Vaikka vanha
koulukunta onkin sitd mieltd, ettd todellinen master-formaatti on nauha ja ProRes444 on
hyvéstéd laadustaan huolimatta pakattua materiaalia, uskallan tissd tapauksessa olla eri
mieltd. Kuten muistamme olemme pakanneet materiaalin jo Colorista tultaessa
Proress444:ksi eikd tdmén jdlkeen lisdd informaatiota mistddn endd tipu. Lisdksi
ProRess on tiedostona pientd, kevyesti pyorivad ja helppo vieda erilaisiin ohjelmiin

esim. DVD- tai BluRay -valmistusta varten.

Kun homma on valmis, poista turhat tiedostot, tee tarvittavat master-tiedostot ja nauhat,

arkistoi tiedostot ja poista ne yleisistd tydskentely-ympyroista.
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