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Johdanto

Pohdiskelen opinndytety0ssidni variméadrittelijan tyotd tyypillisissd televisiotuotannoissa.
Pyrin kertomaan tyon eri puolista pohtien niitd omassa ty0ssidni kohtaamieni asioiden
kautta. Yritdn myos kartoittaa tyossd avuksi olevia erilaatuisia taitoja ja tietdmysta
lahestymilld tyonkuvaa eri suunnista ja kiyttimélld selvennyksend esimerkkejd oikeista

projekteista.

Pyrkimykseni on opinndytetydlldni tarjota lukijalle yleiskésitys siitd, mitd varimadrittely
tarkoittaa ja mitd tyohon kuuluu, eikd niinkéén sukeltaa sen paremmin syville mihinkédén
osa-alueeseen. OpinndytetyOsséni korostan merkitysten ymmartdmista ja sitéd, ettd vaikka
monet asiat vaikuttavat suurestikin varimadrittelyyn, niin niilli on oikeasti vélid vasta

sitten kun ne ndkyvit kuvassa.

Opinndytetyon alussa puhun lyhyesti tyonkuvan nykytilasta ja kerron esimerkkiprojektien
taustaa, sekd jaan tyonkuvan karkeasti kolmeen osa-alueeseen, joita késittelen
myohemmin tarkemmin. Toisessa luvussa kidyn 1dpi variméérittelyyn liittyvaa tekniikkaa
ja niiden vaikutuksia ty0hon. Kolmas luku késittelee itse viriméarittelemistyotd, seka
varin ja  valon suhteen  ymmartdmistd. Neljdnnessd  luvussa  pohdin
vuorovaikutustilanteita, joita varimidritteliji tydssddn kohtaa. Luvussa pohdin
toimintamallien toimivuutta, sekd piddn painopisteen eri tyovaiheiden kommunikoinnin

tarkeydessa.



1. Johdatus viarimaarittelijan tyohon

Taman piivén televisiotuotannoissa varimairittely on tirkedssd roolissa, mutta se tuntuu
silti olevan vield melko tuntematon asia useimmille, jopa alalla muissa tehtdvissi
tyoskenteleville. Tdmid johtuu siitd, ettd viriméirittely on kuvan osalta tyOvaiheena
tuotannon loppupééssd, eikd silld usein ole, eikd vélttimattd aina tarvitsekaan olla, sen
suurempaa kosketusta tuotannon aikaisempiin vaiheisiin. Suuri osa tuotannoista kuitenkin
hydtyisi siitd, ettd varimadrittelijd otettaisiin mukaan suunnittelupalavereihin antamaan
oma ndakemyksensd suunnitelluista asioista. Varimairittelijihdn on kuitenkin se henkilo,
joka viimekédessd joutuu eldméddn kuvatessa tehtyjen ratkaisujen kanssa, oli se sitten
onnistuneiden kuvien viimeistelya tai huonosti onnistuneiden kuvien pelastamista silmét

verta vuotaen.

Pyrin opinndytetyOssédni antamaan yleistd tietoa varimiirittelijin tyostd ja herdttiméin
lukijassa ja mahdollisissa tulevaisuuden virimaarittelijoissd omia ajatuksia siitd, mitd
varimadrittely voisi parhaimmillaan olla. Olen kuitenkin kantapdin kautta oppinut, ettd
tietomddrdn kasvaminen ei vilttdmaéttd helpota omaa ajattelua, vaan pdinvastoin usein
tulee sorruttua ajattelemaan asioita lilan monimutkaisesti, eikd huomaa pysédhtya

pohtimaan, ettd onko jollain asialla merkitystd juuri kyseisessa tilanteessa vai ei.

Koska haluan, ettd asioiden merkitys tulisi opinndytteeni lukijalle selvéksi, niin 1&hestyn
viarimadrittelijdin tyonkuvaa esimerkkien kautta. Néiksi esimerkeiksi olen valinnut
erilaisia tekemidni varimédarittelytoitd, joissa kussakin on ollut jokin pohtimisen arvoinen
tekninen, taiteellinen tai vuorovaikutuksellinen piirre. Osa toistd on opiskelijaprojekteja
ja osa Yle TV2:n tuotantoja. Olen valinnut esimerkeiksi my0s opiskelijaprojekteja, silld
ne noudattavat usein melko samanlaista tyojérjestystd kuin ammattituotannotkin ja
parhaimmassa tapauksessa niiden mahdollisten erojen pohtiminen selkeyttdd tyon

ymmartadmistd entisestdin.



1.1 Tyohon liittyvit osa-alueet

Viériméadrittelijd tarvitsee tyOssddn tietdimystd videotekniikan, valon ja vérin, sekd
vuorovaikutuksen alueilla. [1] Seuraavissa luvuissa kédsittelen syvemmin nditd osa-alueita,

kayttden apuna esimerkkejd tekemistdni variméaarittelytoista.

2. Videotekniikka

Kiinnostus tekniikkaa kohtaan on vaihtelevaa media-alalla yleensékin, eikd varimaarittely
ole siind poikkeus. Olen torminnyt varimadrittelyd pdiviatyonddn tekeviin ihmisiin, jotka
tuntuvat ymmartiavén tyohonsa liittyvisté tekniikasta 1dhes minimiméadran. Sama tilanne on
oppilaitoksissa ja se on toisaalta ymmarrettivad. Sisdltd edelldhdn tuotantoja ja projekteja
pitdéd tehdd, mutta ei saisi unohtaa, ettd tekniikka on se tydkalu milld sisdllon tuottamista

kaytdnndssa toteutetaan.

Vérimaadrittelijan tyohon liittyvid teknisid asioita ovat muunmuassa erilaiset
videoformaatit ja kodekit. Tarkeintd on eritoten niiden eroavaisuuksien merkityksen
ymmartdminen. Ty0ssd pitdd my0Os osata mielellddan kayttdd yleisimpid leikkausohjelmia,
silli on hyva tietdd erilaisista tavoista, milld projekti materiaaleineen saadaan vietya
kulloinkin kyseessd olevaan varimiirittelyohjelmistoon. Yllittdvan usein varimaarittelija
joutuukin keskustelemaan leikkaajan kanssa projektin kuljettamisesta ja silloin on suureksi
hyoddyksi tuntea oman vélittomén tyGympéristonsd lisdksi myds toisen kenttdd, jolloin

pystyy keskustelemaan asioista helpommin ja riski tulkintavirheisiin pienenee.

Viériméadrittelijan tyossd on my0s eduksi osata kéyttdd useita varimddrittelyohjelmistoja,
lahtien leikkausohjelmien omista tyOkaluista plug-ineineen, seké tietenkin peruspohjana

esimerkiksi Photoshoppia.



2.1 Leikkauksesta virimaarittelyyn

Koska vériméddrittelyssd tehdddn sddtgja kuvakohtaisesti, on viimeistddn itse
varimadrittelyohjelmassa tehtdvd kuvien véliin leikkaukset, jolloin tehdyt sddadot pystyy
rajoittamaan kyseisiin kuviin. Ymmarrettdvasti on helpointa aloittaa varimaarittely, kun

projekti aukeaa variméadrittelyohjelmassa siséltden leikkauskohdat valmiina.

Kédyn esimerkkind prosessin suppeasti ldpi kahden Yleisradiossa kayttdimini
leikkausohjelman eli Avidin ja Final Cut Pron osalta, esitellen tavat viedd projekti niista
joko Applen Coloriin tai Image Systemsin Nucodaan. Kerron myds miten ndiden eri
ohjelmien vililld pystyy kulkemaan ilman vélissé tapahtuvia turhia exporttauksia. Erilaisia
tapoja projektin kuljettamiseen on tietysti olemassa, mutta esimerkeistdni lukijan pitdisi

ainakin saada yleinen kasitys siitd, mistd tyovaiheessa on kysymys.

Applen Color riittdd kevyeen varimadrittelyyn mainiosti. Itse ohjelma on liséksi todella
edullinen, joten ellei tarvitse ohjainpaneeleita tai broadcast tason monitorointitarkkuutta
Grade A tarkkailundyto6illd kuten televisiotydssd, pystyy harrastajakin kdyttimédin samaa
ohjelmaa melko helposti. Paneeleilla ja monitoroinnilla ei ole esimerkiksi koulutdissd niin
merkitystd, silld ty6t ovat usein lyhyitd ja niitd katsotaan useimmiten DVDItd tai
tietokoneella. Niilld on merkitystd nimenomaan televisiotydssd, kun varimédrittelijan pitda
ndhdd kuva todella luotettavasti, sekd pystyd tekemiddn tyOpdivdan aikana esimerkiksi
viisisataa kuvaa, joka ei ole mitenkdin mahdollista huonolla paneelilla tai varsinkaan

pelkalla hiirella.



2.1.1 Final Cut Pro - Color

Koska Color kuuluu Final Cut ohjelmistoperheeseen, toimii se Final Cut Pron kanssa
saumattomasti. Helpoin tilanne viedd projekti Coloriin onkin jos se on leikattu Final Cut
Prossa, jolloin projektin pystyy ldhettdmadn Final Cut Prosta Coloriin suoraan omalla Send
to Color — komennolla. Tdméd komento tekee ohjelmien vélilld sisdisen XML siirron,

jolloin sekvenssi aukeaa Colorissa suoraan leikkauskohtien kanssa ja viriméérittelytyon

pédsee alkamaan vélittomaésti. [2]

New Project

Name
» (") 264_matsku P "

Open Recent >

(&3 prores Close Window EW

» [ Technicolor_prores | . 1.1 AW
Valotesn_Gaukkoa Close Project

Save Project S
Save Project As... &8s
Save All X &S
Revert Project

Restore Project...

Import >
Export >
Motion Project...
Batch Export Soundtrack Pro Audio File Project
Soundtrack Pro Multitrack Project
Batch Capture... ~C Soundtrack Pro Script >
Log and Capture... #®8 st Soundtrack Pro Script

Log and Transfer... &8
Media Manager...
Reconnect Media...

Set Logging Bin

Shake

%) [ 01:00:35:10 /550

Print to Video...
Edit to Tape...

Kuva 1. Sekvenssin ldhettaminen Coloriin.

Komento on kétevd my0s siksi, ettd vaikka Color ei ymmaérra eikd pysty ndyttimééin juuri
mitddn FCP:n puolella kuviin lisdttyja efektejd, vaan jattdd ne tyystin huomiotta, sdilyvat
ne XML:n sisdlld muistissa. Kun virimééritelty projekti sitten tuodaan takaisin FCP:hen,

ilmestyvit kaikki sekvenssiin aiemmin lisdtyt efektit takaisin omille paikoilleen.



@ Color JJITY Edit Grade Rooms Timeline Still Store Render Queue Window Help
New... 3N
Open... #0
Revert to Saved 3R
Reconform...

Save E
Save Archive As... S
Open Archive...

Import
Export

Clear Display LUT
Reconnect Media...

Gather Rendered Media... G
Proxies

" # Duotone
"
;
= Edge Detection
S

E e
-

A Film Gran
- -

Kuva 2. Sekvenssin ldhettaminen takaisin Final Cut Pro:hon.

Applen ohjelmien Roundtrip-mallissa varimadritelty projekti ldhetetdén takaisin samalla

yksinkertaisella komennolla.
2.1.2 Avid - Color

Vield jokin aika sitten, kun televisioty0ssd oli arkipdivdd ns. offline-online tyotapa, jossa
materiaali digitoitiin leikkausta varten aluksi tietokonetta sdédstavilla huonolla laadulla, sai
leikatun projektin vietyd muihin ohjelmistoihin, esimerkiksi toiseen leikkausohjelmaan
tekemdlld siirtymidvaiheessa samalla materiaalin noston Online-tasoon. Tdma tapahtui
esimerkiksi digitoimalla Avidissa tehdyn EDL-tiedoston perusteella materiaali hyvéalla

laadulla Final Cut Prohon.
Tand pdivdnd offline-online tyOtapa alkaa olla perus videomateriaalin osalta historiaa.

Leikkausohjelmavalmistajat ovat kehittdneet tehokkaita pakkausformaatteja, jotka pitdvét

kuvanlaadun todella hyvédnd, mutta jotka ovat kuitenkin tarpeeksi kevyitd pyoridkseen
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ongelmitta leikkausohjelmassa. Materiaalia leikataan esimerkiksi Avidissa tdyslaatuisena
ja valmis sekvenssi olisi varimadrittelyvalmis sellaisenaan. Mikili projektinsa haluaa vieda
esimerkiksi Coloriin, tarkoittaa se taas sitd, ettd materiaali on saatava Final Cutin
ymmartdméaidn muotoon. Tdma on taas yksi tyovaihe lisdd, joka merkitsee jokatapauksessa
jonkinlaista koneen aikaavievaa laskentaa, esimerkiksi Avidissa tapahtuvana exportointina.
Nailld asioilla ei ole niin merkitystd koulu- tai harrastusmaailmassa, mutta niilli on

viemidnsa ajan takia suuri merkitys ammattimaailmassa.

Yksinkertainen apu Avidissa leikatun projektin viemiseen Coloriin on kayttdd Automatic
Duck apuohjelmaa, joka tulkkaa Avidin tekemit leikkaustiedostot ja materiaaliformaatit
Final Cutin ymmartdmiksi [3]. Projektin saa suoraan aukeamaan Final Cut Prossa
leikkauskohtineen, jolloin sen saa valittomasti l&dhetettyd edelleen Coloriin, samaa tuttua
Send to Color — komentoa kayttden.

® Final Cut Prom Edit View Mark Modify Sequence Effects Tools Window Help
New > D00

= INTE_12 . Inhimillinen Tekija
New Project 8N
= Open Y 20 ¢%i [ 00:00:00:00
Inhimillinen Tekija Set Not Set 10:00:00:00
Blial = Open Recent >

Close Window ®W
Close Tab ~W

Close Project

Save Project As... S
Save All X &8S

Revert

Restore Project...

Simport ) .

Folder...

Share... 0 38E

Export > Automatic Duck Pro Import FCP...

Send To > Batch List...

Batch Export Cinema Tools Telecine Log...
EDL...

Batch Capture... e XML...

Log and Capture... 38

Log and Transfer... {88
Media Manager...
Reconnect Media...

Print to Video... M
Edit to Tape...

_ )9 10 o o ||

RN
Inhimillinen Tekija

L
ERITS) | 10:00:00:00 [f50:00 10:00:04:00 10:00:08:00 10:00:12:00 10:00-16:00
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@ Final Cut Pro File

Edit View Mark Modify Sequence Effects Tools Window Help

Name €% [ 00:00.00:00
[--]Inhimillinen Tekija 00:00:00:00 Not Set Not Set 10:00:00:00

OO, A ic Duck - Pro Import FCP

(4> ]| = | [ G InTe 3] Q
DEVICES Name A | Date Modified
[i] colord B INTE_IRTI_YHTEISOSTA SQ_MIX.aaf
-} Macintosh HD

.| KTAB4_FCP_Projects
L SAN
I iDisk

| Time Machine

SHARED
[ kxtre2881a
(& mdcl 3
v
SN
Settings
Sequence Preset Licensed to:
s
ona3: i i Iy Broadcasting Company Y
A Kona3: 1080i 25 10 Bit _ o
/ = Version 2.09
v/ 30/25 fps source timecode ©2001-2010 Automatic Duck,

. . e Inc. All Rights Reserved
M Use existing media

"I Reference EditShare universal media @ @ Q @ @
[l Use original imported graphics files
[_ Create HTML log file hetp:/ /www.automaticduck.com @

Inhimillinen Tekij
0

& " 10:00:20:00 10:00:24:00

Kuvat 3 ja 4. Automatic Duck apuohjelmaa on helppo kayttaa.

Automatic Duckin avulla ajansdédstd on tyonkulussa merkittdvé ja sen lisdksi se sddstda
materiaalin laatua. Esimerkiksi projektin exporttaaminen Quicktimend Avidista ulos olisi
tarkoittanut jélleen yhtd renderdintid, mikd ei koskaan tee hyvid materiaalille. Automatic
duck mahdollistaa sen, ettd Final Cut Pro lukee materiaalia suoraan Avidin kirjoittamista

omista MXF tiedostoista ilman mitdan renderdintia.

Colorista ulos tullessaan materiaali on kuitenkin useimmiten Quicktime formaatissa, mika
onkin varsin suosittu tiedostopohjainen masterointiformaatti. Esimerkiksi TV2:1la Colorin
tekemd Quicktime-materiaali kddnnetddn kuitenkin vield takaisin Avidin kdyttdmaidn
MXF-formaattiin, silla Yleisradion jélkikdsittely on rdétildity Avidin pohjalle ja valmis

ohjelma kulkee aina Avidista apuohjelmien avulla verkkoa pitkin Pasilan arkistoihin.
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2.1.3 Avid — Nucoda

Kuten mainitsin, niin projektin vieminen véarimiérittelyyn on helpointa silloin, kun
ohjelmat ymmartdvdt suoraan toisiaan. Esimerkiksi TV:2lla kdytossd oleva Image
Systemsin Nucoda [4] toimii tdysin yhteen Avidin kanssa. Valmiista sekvenssisti tarvitsee
Avidissa vain exportata AAF-tiedosto johonkin sovittuun paikkaan, esimerkiksi
sisdverkkoon, josta se Nucodassa sitten avataan. Nucoda osaa lukea AAF-tiedoston
sisdltdmidt tiedot ja avata sekvenssin leikkauksineen ja efekteineen suoraan omalle
aikajanalleen. Materiaali sijaitsee Interplay-verkkolevyilld, miké tarkoittaa, ettd materiaalia
el endd tarvitse fyysisesti kuljettaa varimidrittely-yksikkoon esimerkiksi irtokovalevylla
vaan AAF-tiedoston aukaisu riittda.

Nucodasta on viriméaritelty ja renderdity projekti helppo exportata samalla tavalla AAF-
tiedoston avulla takaisinpdin, jolloin sen saa vilittdmasti auki Avidissa alkuperdisine

efekteineen ja leikkauksineen, mutta varimaaritellyilld kuvilla.

Edelld kuvatut tavat kuljettaa projektia pitevit videomateriaaliin, joka on alusta saakka
Online-tasoista laatua. Luonnollisesti jos kyseessd on esimerkiksi jollain digital cinema
kameralla "RAW” — formaatissa tallennettu projekti, on tyonkulussa mentdvd enemmain

vanhaa offline-online reittié.

2.2 Videoformaatit ja kodekit

Viériméadrittelyn kannalta formaateilla on todella suuri merkitys. Kéytdnnossd se tarkoittaa,
ettd mitd pakatumpaa kuvamateriaali on, niin sitd vihemmaén sitd pystyy jdlkikdteen
sdatdmaan ilman ettd siind alkaa ndkymaiin ei-toivottuja artefakteja. Kaikelle on kuitenkin
paikkansa ja pitdd muistaa mitd projektillaan tavoittelee. Fantasiaelokuva pyrkii
ndyttdmiin vaikuttavammalta ja tarvitsee huomattavasti enemmaén jalkitoissékin tehtavaa
viri- ja valokerrontaa kuin esimerkiksi television keskusteluohjelma, joten tuotantovélineet

ja -tekniikat kannattaa valita sen mukaan.
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Kuten valokuvauksen parissa usein sanotaan, parempi kamera ei tee parempaa kuvaajaa,
vaan paremman kaluston hyoty tulee vasta siind kun sitd osaa kayttdd hyvikseen. Fiksusti
kuvattu ja valaistu materiaali ndyttdd kehnommallakin formaatilla paremmalta, eikd vaadi
jaredd jalkikésittelyd, joten ei tekniikan piikkiin voi kaikkea kaataa. Seuraavaksi kerrataan
pikaisesti videon pakkaamisen periaate ja tirkeimpid merkint6jd, joihin videota kédsitellessa

tOrmaa.

2.2.1 Videokuvan ja tietokonegrafiikan viritilat

RGB

RGB viritila on yleisimmin tietokonegrafiikassa kéytetty véritila. Se tarkoittaa kolmesta
virikanavasta (red, green, blue) muodostuvaa kuvaa. Sen pohjana on ihmisnéddllekin
ominainen additiivinen, valoon pohjautuva virijarjestelmé, jossa nidmi kolme varid
yhdessd muodostavat valkoista valoa [6 (s. 10)]. Pikseli muodostuu nédiden kolmen
kanavan yhteisvaikutuksesta, joka tarkoittaa, ettd jokaisen kanavan arvon ollessa sama,
muodostuu joko valkoinen, musta tai siltd véliltd jotakin harmaan sdvyé edustava pikseli,
riippuen kanavien tasosta. Kanavien arvojen ollessa eri tasolla, pikseli on aina jotakin

varisavya.

RGB:std on olemassa myos erilaisia vdriavaruuksia, kayttotarkoitus yleensd kyseessd
olevan materiaalin lopputuotetta ajatellen. Téll4 hetkelld kdytetyin on sRGB vériavaruus,
joka on kdytossd suuressa osassa digitaalikameroita, sekd HD-videokameroissa ja
esimerkiksi monitoreissa. Myos HDTV:n Rec. 709 standardi jakaa saman viriavaruuden.
Standardien ansiosta materiaalin tietdd toistuvan (ainakin teoriassa) oikein yleisesti

kaytossd olevilla katselulaitteilla.

Toinen yleisimmistd viriavaruuksista on Adobe RGB viriavaruus, jossa on reilusti
laajempi gamut, eli se siis pystyy nayttdmddn kylldisempid virisdvyjd. Variavaruus onkin
suosittu graafisen alan ammattilaisten keskuudessa ja onkin luonnollisesti parempi
vaihtoehto mikili lopputuote tehdddn laadukkaalla printterilld tai vaikka filmille, mitka

pystyvit ndma virit toistamaan. Ammattivalokuvaajat suosivat titd variavaruutta (tai vield
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isompaa ProPhotoa) jos tietdvét tyOnsd pédidtyvan printtimateriaaliksi. Nykyéddn kuvataan
lisdksi ldhes poikkeuksetta RAW-formaatissa, joka tarkoittaa, ettd vériavaruus ei ole

niinkddn kuvatessa sidottu. [5]

ProPhoto RGB

Adobe RGB

sRGB

2200 Matt Paper

Horseshoe Shape of Visible Color

Kuva 5. Havainnollistava kuva eri variavaruuksista.

Y’ CbCr

Y’CbCr  (kutsutaan usein  YUV:ksi, vaikka YUV viittaa  vanhempaan
analogivideotekniikkaan) ei oikeastaan ole niinkddn vdritila, vaan videotekninen tapa
esittdd kameran kennolta tuleva, myoskin jollain menetelmélld kolmeen RGB-pééviriin
perustuva informaatio ja samalla pienentdd videosignaalin datan mairdd. Menetelma
kayttdd hyviksi ithmisen ominaisuutta olla herkempi valoisuuden muutoksiin kuin vérin
muutoksiin. Videojarjestelmissd ~ tdmd  saadaan  aikaiseksi  kdyttamalla
varierokomponentteja. Signaali jaetaan valoisuuskomponenttiin (Luma, Y’) ja kahteen
varierokomponenttiin  (Chroma, Cb ja Cr). Cb-kanava siséltdd I&hinnd sinisen
informaation, Cr taas punaisen. Y-kanava sisdltdd siis valoisuusinformaation, mutta siita
saadaan laskennallisesti myds vihredn osuus kun Cb ja Cr arvot ovat tiedossa. Kun

valoisuus ja véritieto on saatu ndin eri kanaviin, voidaan niitd kisitelld ja naytteistaa
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(Chroma Subsampling) eri tarkkuuksilla, kun tavoitteena on isompi tai pienempi

datamiirin sdésto pitden kuvanlaadun silti riittdvéna.

2.2.2 Videotasot vs RGB-tasot

Leikkausohjelmassa videokuvaa késittelevd tormdda usein YUV ja RGB termeihin
esimerkiksi importatessaan materiaalia ohjelmistoonsa. Ohjelmisto kysyy usein, ettd miten
sisddntulevaa materiaalia pitdisi tulkita, RGB-tasoilla vai videotasoilla. Videotason
merkintd voi olla esim YUV tai sitten tarkemmin videon vériavaruuden merkinta tai osa
sitdi (esim Rec. 709/601). Ohjelmisto haluaa siis tietdd, onko sisddntuleva materiaali
valmiiksi televisiostandardin hyviksymien laillisten tasojen (8 bittisessd 16-235 ja 10
bittisessd 64-940) sisélld, vai pitddko sisddntuleva materiaali skaalata sopimaan tédhidn
haarukkaan. Jos olet lisdédmdssd videoprojektiisi esimerkiksi tietokonegrafiikkaa, on se
usein RGB-tasoilla ja on silloin 0-255 (0-1023) rajojen vélissd. Ohjelmistot pystyvit
tuomaan ja viemdidn materiaalia eri tasoilla, ja grafiikkakin voi olla jo valmiiksi
videotasoilla, joten tdmé tyOvaihe vaatii aina erityistd tarkkuutta, silld ei ole hyvaksi
myoOskéddn skaalata sisdédntulevaa materiaalia suppeampaan tasoviliin, jos se oli sitd jo
valmiiksi. Tdssd tilanteessa tdysin oikeanlaisen materiaalin skaalauksessa sen musta piste
nousee tasoissa harmaan puolelle ja valkoinen piste vastaavasti laskee harmaan puolelle, ja

luonnollisesti timi nékyy kuvassa.

2.2.3 Chroma Subsampling

4:1:1 4:2:0 4:2:2 4:4:4

Kuva 6. Chroma Subsampling rakenteet.
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Ylldoleva kuva havainnollistaa, miten kuvan informaatiota ndytteistetdan eri resoluutioilla.
Ensimmdiinen numero tarkoittaa valoisuuskomponenttia ja kaksi muuta viarikomponentteja.
Kuvassa ndkyvid rakenteita ei tarvitse missddn nimessd opetella ulkoa, pddasia ettd
ymmartdd niiden keskindisen suhteen ja vaikutuksen kuvainformaatioon. Niihin
ndytteistysmenetelmiin perustuvat pitkdlti niin kameroiden sisdinen kuvanpakkaus, kuin
editointiohjelmien intermediate-kodekit, joissa kuvamateriaali seilaa pitkin projektin

kulkua.

Vaikka kamerassa tapahtunut ensimmadinen pakkaus saneleekin kuvassa olevan “oikean”
sisdllon, kannattaa projektia tyOstdessd olla kokoajan tietoinen siitd, ettd materiaali on
jélkityOovaiheessa kokoajan mahdollisimman hyvéssd formaatissa, minkd tyOympdaristo ja
aikataulut antavat mydten, jolloin viltyttdisiin enemmaltd informaatiohukalta ja virheiden

syntymiseltd kuvaan.

Kuva 7. Keyaustestausta lyhytelokuvasta Parantaja (2010)

Yllda kuvakaappaus lyhytelokuvasta Parantaja. Kuvaaja halusi jollain keinolla kuvan
taustaseiniin jotain sdvyd, koska héntd hairitsivdt harmaat betoniseindt. Kuvasta tehtiin
saturaatio-luminanssi key, jonka jélkeen siihen liséttiin hieman sinertivad sédvyi. Koska

kamerana oli kédytetty Sonyn Hdcamia, mika tallentaa kuvan 8 bittisessd 3:1:1 formaatissa,
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el kuvasta yksinkertaisesti saanut tdssd tilanteessa toimivaa keytd. Lisdtty sdvy sai siis
jaada todella miedoksi ja se ndytti silti epdpuhtaalta. Sonyn Hdcamin 3:1:1 formaatti on
rajusti kuvan informaatiota karsiva, silld kyseisessd pakkaustavassa sddstetdén véri-

informaation lisdksi myds luminanssin informaatiosta.

Digitoin itse materiaalin FCP:hen kéyttden Uncompressed 10-bit 4:2:2 kodekkia, jolla
pyrin varmistamaan, ettd haastava materiaali olisi ainakin varimddrittelyn ajan jireimmaén
kodekin sisdlld. Tdma ei tietenkddn tarkoita, ettd kuvaan tulisi yhtddn lisdd informaatiota,
vaan jareampi kodekki rakentaa tyhjiin kohtiin itse keinotekoisesti tdytettd. Tein ndin,
koska jdlkeenpdinkin tehdystd kodekin ja bittisyvyyden parannuksesta voi olla joissain
tietyissd kirkkauden muuttamiseen liittyvissd tilanteissa jonkinlaista apua. Esimerkkind

olevassa keyaustilanteessa kodekin nostosta ei varmastikaan ollut juurikaan apua.

Kuva 8. Alkuperdismateriaalia lyhytelokuvasta Parantaja (2010).

2.2.4 Bittisyvyys

Sen lisdksi, ettd kuvan informaatiota voidaan edelld kerrotulla tavalla ndytteistdd eri
resoluutioilla, voidaan kyseistd néytteistystd tehdd myos eri tarkkuuksilla. Téstd kertoo

bittisyvyyden merkintd (Bit Depth). Se tarkoittaa sitd, kuinka paljon véritietoa kuvassa on
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jokaista pikselid kohti. Videomaailmassa yleisimmat bittisyvyydet ovat 8 ja 10 bittid. 8
bittisessd (mustavalko) kuvassa pikselilld on 2* eli 256 mahdollista arvoa, jolloin pikseli
muodostetaan aina jostakin 256:sta harmaan sdvystd. Kuten muistamme, RGB kuvassa
pikseli muodostuu kolmen virikanavan yhteisestd informaatiosta, joten jos jokainen
kanava on niytteistetty 2° eli 256 tason tarkkuudella, voi niistd yhdistdd 256x256x256 eli n.
16,7 miljoonaa mahdollista vériarvoa. Kannattaa olla tietoinen siité, ettd grafiikkapuolella
samaa 8 bitin kuvaa voidaan kutsua joissakin kuvankisittelyohjelmissa 24 bittiseksi (8bit x
3 kanavaa). 10-bittinen kuva seuraa samaa logiikkaa, siind pikseli muodostetaan vain
useammista sivyvaihtoehdoista (2'° = 1024 sdvyd kanavaa kohden). Kuvankdsittelyn
kannalta bittisyvyydelld on suuri merkitys. Varimaarittelyssd kuvan pikselien sdvyji
kdytdnnossd viadnnetddn ja kddnnetddn ja mikd pahinta, niiden keskindisid suhteita
venytetdidn ja kutistetaan, jolloin on suureksi avuksi jos materiaali koostuu useammista eri

sdvyistd joka tarkoittaa, ettd kuvaan tehty muutoskin pystytéédn toteuttamaan pehmedmmin.

3. Varimaarittely

3.1 Varin maarittely

Voidaan huomata, ettd nykypdivian virikésityksissd on taustalla edelleen vérejd aineena
pitdva fysikalistinen paradigma. Viritutkimuksen kehityttyd niin, ettd vérjddavien aineiden
ja valovérien lisdksi myds ndkoaistia on tutkittu, pystytddn vérikidsitykset jakamaan
kahteen pddluokkaan: Fysikalistiseen tai ainekeskeiseen paradigmaan, jossa vérin
ilmenemismuodot ovat ihmisen ulkopuolella olevia fyysiseen maailmaan kuuluvia,
mitattavia objektiivisia tosiasioita, sekd Imhimilliseen, havaintokeskeiseen paradigmaan,
jonka mukaan virit ovat ainoastaan nédkojirjestelmén tuottamia ja aivojen tulkintatyona

syntyvid nakoaistimuksia [7 (s.17)].

Virilla siis késitetddn useampia asioita. Vériaineen lisdksi se on fysikaalisena ilmiona

valoa. Varimédrittelijan kannalta tietysti oleellista on juuri ndkyvén, valkoisen valon ja sen
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sisdltdmdn spektrin ominaisuuksien ymmartdminen. Valkoinen valo siis hajoaa kirjoksi,
joka sisdltdd ndkyvéadn valoon kuuluvat virit aallonpituutensa mukaisessa jirjestyksessa.

Kun ndma virit kootaan yhteen, saadaan aikaan taas valkoista valoa.

«— taajuus (v) kasvaa

10* 10° 107 10" 10'° 10" 10" 10" 10 10° 10 10° 10" v (Hz)
| I | | | | | | | | | |
gammasiiteily rontgen | UV infrapuna | mikroaallot (FM AM pitkiit radioaallot
radioaallot
| I | |

I I o I | I 1
(TR (VR (VS (S [ T (U (S (1 10° 10° 10° 10° h(m)

xxxxxx aallonpituus () kasvaa —

1 nikyvin valon spektri '

I TR .
400 500 600 700

aallonpituus (1) nanometreind kasvaa —

Kuva 9. Valo on sihkomagneettista sateilya.

Tdhan additiiviseen malliin perustuu myds véiriméddrittelyn idea. Jos kuva on esimerkiksi
litkaa jonkun virinen, voidaan kuvaa neutralisoida lisddmaélla sithen tuon virin vastavérid.

Miti viri sitten oikein on? Sitd voi ajatella esimerkiksi fyysisend ilmioné, eli mitd oikeasti
ndemme, psyykkisend ilmiona, eli mitd luulemme nikevimme sekd kulttuurisena ilmiona,

eli mitd meidit on opetettu nikemaééan. [1].
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3.1.1 Viri on valoa

Minké viérinen jokin sitten on? Se riippuu muun muassa valonldhteen véristd ja kohteen
pinnan heijastus- ja absorbointiominaisuuksista, seki tietysti katsojan silmin herkkyydesta
vareihin. On tirkedd huomata, ettd ihmisaivojen nikdjdrjestelmd muistaa minkd vérisia
asoiden pitdd olla”. Jos kysytddn ilta-auringon paisteessa ja myohemmin hédmaértyessa,
ettd minkd vdristd pihan lumi on, niin useat sanovat, ettd valkoista tietenkin. Kun
tarkemmin asiaa miettii, niin sehin on muuttanut viridan auringonlaskun keltaoranssista
haméridn sinertivdidn, mutta kun aivomme “tietdvit” sen olevan valkoista, niin tillaista

asiaa ei normaalisti edes ajattele.

Kappaleen véri siis médédrdytyy sen perusteella, minkd viristd valoa se heijastaa takaisin.
Kappale ei voi myoOskdin heijastaa sen viristd valoa, mitd siithen ei kohdistu [1, 9 (s. 130)].
Esimerkiksi punaisena nikemidmme omena ndkyy meille punaisena, siksi ettd se imee
itseensd siithen kohdistuvasta valosta muut vérit ja heijastaa punaista takaisin. Harmaan
sdvyinen kappale siis heijastaa sithen kohdistuvasta valosta kaikki aallonpituudet takaisin,
jolloin se ei tavallaan ole mitdén virid heijastukseen liittyvassd mielessd, mutta joka meille
on kuitenkin tuttu harmaa sdvy. Valaisu- ja virimédrittelymielessd harmaan sdvyt
valkoiseen asti ovatkin aika helposti kontrolloitavissa, silld ne heijastavat juuri sen vérista
valoa mitd niithin kohdistammekin. Jos taas valaiset esimerkiksi punaista takkia puhtaan
siniselld valolla, joka edustaa minimaalisesti muita aallonpituuksia, voi lopputulos olla
kaikkea muuta kuin miellyttdvdan ndkoinen, jos valolla saa kyseisessé tilanteessa aikaan

kovinkaan nidkyvida vaikutusta ensinnikéén.
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3.2 Varimaarittelyn tehtavit

Itse varimadrittelytyohon kuuluvat tehtidvdt voidaan jakaa karkeasti kolmeen osaan [1].

Alla avaintehtdvit listattuna lyhyesti, esittelen jokaista syvemmin mydhempéna.

Optimointi: - Raakamateriaalin analysointi
- Kuvan balansointi

- Kuvien sddtdminen toisiinsa sopiviksi

Parantaminen: - tyyli ja lookit
- Avainelementtien kohentaminen

- Efektien lisddminen

Viimeistely: - Ongelmien korjaaminen

- Projektin renderdinti

3.2.1 Optimointi

Raakamateriaalin analysointi

Ensimmaéinen asia mitd véirimadrittelemdidn alkaessa kannattaa tehdd, on Kkatsoa
raakamateriaalia 1dpi, jotta tietdd hiukan mitd eteen on tulossa. Talld tavalla projektista

muodostuu nopeasti suuntaa-antava yleiskuva, joka auttaa lahestymiin materiaalia.

Kohtaustasolla materiaalin ldpikatsominen ja analysoiminen on jérkevaa siksi, ettid jossain
kohtaa kohtausta saattaa olla poikkeuksellisen ongelmallinen kuva, mikd voi pakottaa
varimadrittelijdd tekemiddn jonkinverran kompromisseja muiden kuvien suhteen. On

muutenkin hyvd ensiksi etsid kohtauksesta jonkinlainen masterkuva tai yleensédkin
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mahdollisimman laaja kuva, koska on helpompi sddtdd tiiviimpid kuvia, kun on ensin

selvittdnyt kohtauksen kontekstin [8 (s. 389)].

Kuvan balansointi

Kuvan balansoiminen on véarimiirittelyn ldhtokohta. TyoOvaiheen voi jakaa osiin, joita

jokainen kuvaa balansoiva joutuu jollain tavalla kohtaamaan:

- Referenssin l6ytiminen.
Kuvasta kannattaa etsid jotakin tuttua, jonka perusteella pystyisi ndkemééin kuvassa olevan
mahdollisen védirin sdvyn. Téllaisena toimii hyvin esimerkiksi jokin, minka pitdisi ndyttaa

valkoiselta tai esimerkiksi ihmisen i1ho.

- Mustan ja valkoisen pddn tasaaminen.

Puoli voittoa balansoinnissa on tumman ja kirkkaan pddn saaminen puhtaaksi niin, etti
niissd ei ole ylimddrdistd sdvyd. Kuitenkin tdmdkin on tilanteesta riippuvaa, kuten
esimerkiksi kuva, missd on lumihanki ilta-auringossa, on kirkkaimmilta alueiltaan
luonnollisesti myds ldmpimédn sdvyistd. Toisekseen, mikidli kuvassa ei kuulu mustaa tai
valkoista ollakaan, ei sitd pidd sinne vikisin laittaa (esimerkiksi lumihangessa ei ole
mustaa). Jos mustan ja valkoisen pddn sdvyjen erottaminen on jossain kuvassa erityisen
hankalaa, hyvd kikka on tehdd ohjelmiston sen salliessa kuvasta toinen, mustavalkoinen

versio ja splitscreenilld verrata kyseisid alueita.

- Dynamiikan ja kontrastin kontrolloiminen.

Kuvaan ei saa enempidd informaatiota, kuin sithen on tallentunut, mutta dynamiikkaa
pystyy kylld halutessaan tekemiin jyrkemmaiksi. Tdma tarkoittaa, ettd mustaa ja valkoista
pddtd voi vetdd vikisin yli rajojen, jolloin enemmaén yksityiskohtia kuvan varjoista seka
vaaleilta alueilta muuttuu tyystin mustaksi tai valkoiseksi. Yleensd tdméntapainen
runnominen liittyy johonkin tarkoituksenmukaiseen lookkiin, eikd ole tarpeellista

normaalissa sopivan kontrastin luomisessa. Yleensd kannattaakin nimenomaan pyrkid
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pitdméaén kaikki informaatio rajojen sisélld ja luomaan haluttu kontrasti keskialueen sivyja
liikkuttamalla, joko laveammin gammatydkaluilla tai rajatummin esimerkiksi curves-

tyokalulla.

- Saturaation kontrolloiminen
Vaikka kuva on muuten tasapainossa, voi sen vérikylldisyys tarvita sddtdmista.
Saturaatioon vaikuttavat sekd alkuperdisformaatti, ettdi mm. kontrastiin tehdyt muutokset.

Lookkeihin liittyy usein juuri halutun vérikylldisyyden hallinta.

- Eristettyjen alueiden korjaaminen

Klassinen esimerkki eristetyn alueen korjaamisesta on puhkipalaneen taivaan tuunaaminen.
Vaikka sdvyjé ei ylivalottuneella alueella olekaan, voidaan tuo alue rajata maskilla, jonka
jilkeen voi yrittdd itse lisdtd sithen sdvyjd, mikd mahdollisesti tekisi kuvasta hiukan
siedettivdmmaén.

Eristetyn alueen korjaamista ovat myds esimerkiksi kaikki keyaukseen perustuvat

tdsmasaadot, sekd vaikka kasvojen kirkastaminen maskilla rajattuna.

Kuva 10. Alkuperaismateriaalia lyhytelokuvasta Aseveljet (2010).
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Kuva 11. Perusbalansoitu kuva, josta tasmatydkaluilla poistettu voimakas

keltavihreys seka ohjattu valoisuuden painopistetta oikeaan paikkaan.

Kuvien sddtdminen toisiinsa sopiviksi

Ensiksi kannattaa siis balansoida kohtausta hyvin edustava kuva mistd selvidd kohtauksen
ympéristd ja siind esiintyvdt ithmiset. Kun tdma on tehty, on helpompi sovittaa muut
kuvakantit linjaan timén kuvan kanssa. Ellei kyseessé ole todella yksinkertainen projekti,
kannattaa kohtaukseen tehdd yleensd aluksi pelkkd perusbalansointi ja omana
tyOvaiheenaan vasta erikseen haluttu lookki, ohjelmistosta riippuen omille secondary-
vililehdille tai layereille. Talld tavalla voi myohemmissd vaiheissa vaikka deletoida
kokonaan lookkeihin liittyvdt sdddot ja silti sédilyttdd tehty balansointityd turvallisesti

tallessa. [8 (s. 391)]

On olemassa erilaisia tapoja verrata kuvia toisiinsa niitd sdétidessd. Yksinkertaisin tapa on
pyorittdd kohtausta ldpi ja katsoa miten kuvat istuvat toisiinsa ja pomppaako jotakin esiin.
Apuna voi kayttdd lisdksi esimerkiksi splitscreen-toimintoa, jossa toiseen puoleen kuvasta

laittaa vaikka kuvan aluksi balansoidusta laajasta kuvasta. Toinen apuvéline on
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videoskoopit, joilla kuvan kokonaissdvyistd saa hyvinkin tarkkaa tietoa. Yksinkertaisin

silmélla tarkkailu on kuitenkin usein nopein ja paras tapa.

Kuvissa kannattaa verrata sopiiko niiden yleinen kirkkaustaso, véribalanssi ja
varikylldisyys tarpeeksi hyvin yhteen ja tehdd sen pohjalta tarvittavat muutokset.
Kannattaa muistaa, ettd kuvissa niiden kokonaisuus on tdrkedd, vaikka katsoja niissd
tiettyjd asioita suurimman osan ajasta katsookin [1]. Jos esimerkiksi laajemmassa kuvassa
seisoo ihminen hdmadrdssd puistossa lampun alla ja seuraava kuva on ldhikuva tuosta
thmisestd lampun alla, on tiiviimpi kuva taatusti kirkkaampi silmélle, vaikka ihminen olisi
ollut laajassa kuvassa tismaélleen yhtd kirkas. Koska tiiviimmassd kuvassa onkin paljon
suurempi osa ruutua kirkkaampaa, voi sitd joutua tdmin yleisen kirkkaudenmuutoksen

takia sadtamaan. Kaikki on siis aina suhteellista.

Ohjelmistoissa on aina jollain tavalla mahdollista kopioida kuvaan tehdyt sddadot ja siirtda
ne toiseen kuvaan. Saman kantin kuvat onkin nidin luonnollisesti nopein sdédtdd, mutta
kannattaa aina kokeilla jotakin valmista perussditod myos uuteen kuvakanttiin mitd alkaa
sdatdmaan, silld joskus toisen kantin sdddot ovatkin yllattavan 1dhelld myos toista kanttia,

jolloin siitd saa ainakin hyvan pohjan misté jatkaa.

3.2.2 Parantaminen

Tyyli ja lookit

Jos vanhaksi kdynyttd “vérikorjaus” sanaa voisi kdyttdd vield hyviksi, niin se voisi sopia
ehkd kuvaamaan vérimadrittelytyon perustaa, eli kuvien balansointia ja toisiinsa
sovittamista. Vérimddrittely on kokonaisuudessaan kuitenkin paljon muutakin, kuin

kuvissa olevien hiiriotekijoiden poistamista ja erilaisten ominaisuuksien tasaamista.

Parhaimmillaan vériméddrittely on projektin suunnitteluvaiheessa pédtettyjen visuaalisten

tavoitteiden viimekatistd toteuttamista ja hiomista. Se on siis taiteellisesti vastuullisten
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henkildiden, 1dhinnd ohjaajan ja kuvaajan, tyOn suoraa jatketta ja onkin hedelmaillisinta

silloin, kun vérimadrittelija on ollut mukana tarpeeksi aikaisesta vaiheesta saakka [1].

Visuaalinen tyyli projektissa koostuu useista ”lookeista”. Lookkeja voi siis olla erilaisia
riippuen kohtauksen siséllostd, ajankohdasta, tunnelmasta ja vaikka teemoista. Tyyli sen
sijaan voidaan madritelld koko projektia kattavaksi, jonka ajatuksesta pitdd jokaisen lookin
jollain tavalla johtaa. Esimerkiksi jos projektin halutaan niyttdvéan kauttaaltaan pehmealta,
pystyy vérimddritteliji ottamaan tisté itselleen visuaalisia ohjenuoria ja toimimaan niiden
puitteissa itsendisestikin. Silloin pystyy esimerkiksi valon ja varjon painopisteitd
muokkaamaan kohtausten tunnelman mukaan paljonkin, mutta osaa varoa tekemasti

mistddn liian terdvad, jolloin perusajatus sdilyy.
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Kuvat 12 ja 13. Alkuperdismateriaalia ja lopullinen lookki elokuvassa
Robin Hood (2010).

Avainelementtien kohentaminen

Viérimadrittelyssa yksi tarked tehtédva on oleellisten asioiden korostaminen, varsinkin jos ne
ovat jaddmadssa piiloon. Esimerkiksi henkildiden seuraaminen on oltava katsojalle helppoa,
ilman liian héiritsevid huomiopisteitd muualla kuvassa. Vaikka kuvatessa taustoihin usein

lisdtddnkin  tylsyyden poistamiseksi mielenkiintoa esimerkiksi valon kaytolla,
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hienosdddetddn ndmid asiat varimadrittelyssd oikeaan tasapainoon muokkaamalla valon

painopisteitd.

Tarinan kannalta tirkeiden asioiden ja esineiden pointtaamista on myds hyva korostaa
varimadrittelyssd. Katsomiskokemus on miellyttdvampad, kun katsojan silmien ei tarvitse
vaeltaa pitkin kuvaa etsien olennaista, vaan kuvan koko kesto ajassa saadaan

tehokkaammin kayttoon ajatusprosesseihin.

Efektien lisddaminen

Myos erilaisten efektien lisdédminen kuuluu variméérittelyyn. Usein projekteja vieddédnkin
turhan pienen efektoinnin takia esimerkiksi After Effectsiin, kun samaan lopputulokseen
olisi pddssyt myos varimadrittelyssd tehdylld efektoinnilla. Esimerkkind kédyvit vaikka
kirkkauteen perustuvat efektit kuten erilaiset huippuvalojen glow-efektit, jotka on helppo
rakentaa kuvaan myos varimddrittelyohjelmassa. Tamé sdédstdd aikaa ja on materiaalin
kannalta turvallisempaa, silld projektin kiyttiminen kompositointiohjelmissa on aina
formaattien yhteensopivuuksien kannalta riskialtista. Kompositointi- ja
grafiikkaohjelmistot toimivat lisdksi wusein tietokonegrafitkan kéayttiméassd RGB
variavaruudessa, joten videomateriaalin tuominen ja vieminen on tehtdvd huolellisesti,

etteivdt virikanavien tasot ohjelmistossa kidydessddn padse skaalautumaan védrin.

3.2.3 Viimeistely

Ongelmien korjaaminen

Kun vérimédrittelyn ns. taiteellinen tyd on saatu tehtyd, on aika kdyda lidpi projektissa
vastaan tulleet erityistd huomiota vaativat kuvat. Hyvéksi esimerkiksi kdy kuva, jossa
tarkennus on ollut pielessd, jolloin kuva on epitarkka sieltd misséd sen pitdisi olla skarppi.
Tallaiseen kuvaan pystyy lisdédméadn Sharpen-efektin sopivilla sdddoilld ja rajaamaan tdman

vaikutuksen esimerkiksi kuvassa henkilon kasvoihin tai vaikka silmiin jos kohde ei juuri
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litkku. Hyvin yleistd on myds Sharpen-efektin kédyttd miedoilla sdddoilla koko materiaalin
pdédlld, jolloin paikallisen kontrastin noustessa kuva voi olla miellyttivilld tavalla
tarkemman nékoistd televisiosta ulos tullessaan. Tdssd vaiheessa voi koko materiaalin
péédlle heittdd myos yleisen kohinankorjauspluginin, joka védhentdd kuvan kohisemista.
Varsinkin alivalottunut materiaali kohisee usein rajusti ja tidmd kohina korostuu

entisestddn, kun kuvaa kirkastetaan varimaarittelyssa.

Projektin renderdinti

Viériméadrittelytyon valmistuttua pitdd ohjelmiston renderdidd materiaali, ennen kuin sen
voi palauttaa takaisin leikkausohjelmaan. Renderdinnissd ohjelmisto laskee projektista
uudet klipit perustuen tehtyihin sddtdihin ja muokkauksiin. Eri ohjelmat tekevét
renderdinnin eri vaiheissa. Esimerkiksi Image Systemsin Nucodassa voi kayttda
taustarenderdintid, jolloin ohjelmisto tekee renderdintid aina kun ohjelmaa ei muuten
kaytetd, mikd tehostaa ajankdyttod. Colorissa renderdinti on oma vaiheensa, jonka aikana

ohjelmaa ei voi muuten kayttaa.

Ohjelmissa on mahdollista valita mihin tiedostomuotoon projekti renderéiddan. Kannattaa
aina valita mahdollisimman laadukas formaatti, jolla projektin masteroi, koska tasti
masterista saa helposti tehtyd aina pienempid ja kevyempid tiedostomuotoja tilanteen

mukaan.

Koska tietokoneisiin ei kannata ikind tdysin luottaa, on renderdity ja leikkausohjelmaan
palautettu projekti hyvd katsoa vaikka nopeutettuna l1dpi. Joskus voi jostain
tuntemattomasta syystd esimerkiksi olla variméédritellyssd sekvenssissd muutama kuva,
jotka ovat linkkautuneet alkuperdisklippeihin eivitkd varimairiteltyihin. Téllaisia bugeja
joskus vain ilmenee ja se kannattaa hyvéksyd. Térkeintd on, ettd on asiasta tietoinen ja

tarkistaa tyonsd aina huolella.
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4. Vuorovaikutus

Viérimadrittelijd tekee televisiotuotannoissa usein suuren osan ajasta toitd yksin. On
kuitenkin suureksi hyddyksi, jos viriméérittelijalld on ryhmaétdissd tarvittavia sosiaalisia
perustaitoja. On tyypillistd, ettd varimiirittelyn alkuvaiheessa tuotannon ohjaaja ja/tai
kuvaaja kdyvit keskustelemassa halutusta tyylistd ja tunnelmasta. Tdmén jédlkeen
varimadrittelijd kuitenkin tekee tyonsd usein yksin loppuun saakka, ilman ettd kukaan kdy
endd tarkastamassa lopputulosta. Tdma johtuu ldhes aina ajan puutteesta, silld projektin
kuvaaja ja ohjaaja ovat usein vérimddrittelyn valmistuessa tdysin jo kiinni seuraavissa
tuotannoissa, eivatkd ehdi kidyda katsomassa viriméériteltyd materiaalia. Mainoksissa ja
elokuvatuotannoissa ovat projektien ohjaaja ja kuvaaja mukana viriméarittelysséd paljon
titvilmmin loppuun saakka [1]. Televisiotuotannoissa on kuitenkin tahti usein niin kova,

ettd varimaarittelijd tekee tyonsd enemman tai vihemmaén omin péin.

4.1 Yhteistyo viriméarittelyssi

Ohjaajan tai kuvaajan kanssa tarjolla olevasta yhteisesti ajasta kannattaa siis ottaa kaikki
irti. Mikdli he eivédt ole mukana vériméddrittelyssd aivan ensimmadisestd tunnista ldhtien,
kannattaa ty0 aloittaa perusbalansoinnilla ja jéttdd lookkien kokeileminen odottamaan.
Mikaili he taas ovat mukana aivan alusta saakka, kannattaa projektia kdyda lapi yhdessa ja
tehdd mahdollisimman moneen kohtaukseen vaikka yhteen kuvaan ldhelle toivottua
lopputulosta viety ilme. Néin variméérittelijd saa eniten yhdessd luotua referenssid, jonka

pohjalta pystyy helposti jatkamaan ty6té itsendisesti ja haluttu linja sdilyy varmemmin.

Jotta kommunikointi olisi mahdollisimman helppoa ja kuvan ilmettd olisi nopeampi
yhdessd haarukoida, kannattaa varimaarittelijan kokeilla erilaisia valmiita presettejd, mikali
sellaisia on hénelld valmiiksi tehtynd. Mikéli presettejd ei ole kiytettdvéksi, kannattaa
kuvaa sddtda tyokaluilla, mitkd tekevidt aina tietyn suuruisen muutoksen. Tallaisia ovat

filmimaailmasta digitaalisiin viriméadrittelyohjelmistoihin tuodut tutut Printer Lights ja
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Density tyokalut. Kyseiset tyokalut pystyy sddtimidn esimerkiksi niin, ettd 6 pykildn
lisidminen tai vdhentiminen muuttaa kanavan kirkkautta yhdelld aukolla. Printer Lights
toimii kanavakohtaisesti ja Density vaikuttaa kaikkiin kolmeen kanavaan yhtid paljon.
Mikali siis kuvaaja ehdottaa, ettd kuvan kirkkautta tiputetaan vaikka aukolla, niin Density-
tyOkalun sddtdminen 6 pykdldd miinukselle tekee juuri tasan tdmén. Tillainen
tyOoskentelytapa on eksaktimpaa kuin “vdhdn vield” - tyylinen kommunikointi ja
mahdollistaa yhteisen kielen viriméérittelijan ja kuvaajan vilille, silld kuvaajat

ymmartivét kirkkauden nimenomaan aukkoarvoina.

Kuva 14. Nucodan touchscreen-paneelilla on nopea tydskennella.

4.2 Varimairitteliji mukana alusta saakka

Parhaimmillaan projektin esituotanto toimii siten, ettd myods varimadritteliji on mukana
tarkeimmissd palavereissa. Varimaarittelijdlle kannattaa niyttdd referenssikuvia halutusta
lookista ja sen lisdksi esitelld valo-, lavastus- ja pukusuunnitelmia. Ndiden pohjalta
kokeneempi viriméarittelijd pystyy jo melko helposti sanomaan suurimmat riskit, mitka
voivat seistd halutun lookin saavuttamisen tielld. Mikéli varimaarittelijalld on itsellddn
kokemusta kuvaamisesta ja valaisemisesta, on hidnen paljon helpompi keskustella muiden

kanssa kuvaus- ja valaisuratkaisujen toteutuksesta.

32



TV2:n Joulukalenteri niminen lastentuotanto kiinnitti minut vuoden 2011 projektiin
kahteen rooliin. Olin tuotannossa varimédrittelijand, mutta sen lisdksi olin my0ds toinen
valaisijoista. Tdhén oli kaksi syytd, ensinndkin itselldni oli halua tutkia syvemmalle
varimadrittelijin mahdollisuuksia auttaa kuvallisen ilmeen toteuttamisessa ja toisekseen

tuotannosta puuttui télléin myds toinen valomies, joten jérjestely sopi hyvin kaikille.

Kyseinen tuotanto on viripaletiltaan haastava, silld se koostuu ldhes yksinomaan
lampimistd, punakoista sdvyistd. Se ei ole pelkéstddn vaikea viriméadriteltiva, vaan se voi
helposti olla yksipuolisuutensa vuoksi raskasta myds katsojalle. Ellei kuvassa vilahda
ikkuna, jossa on voimakkaasti sininen sévy, ei katsojan silmé nde kuin vaihtelevia punaisen

sdvyjd, mika vékisinkin visyttdd silmaa.

Tdmin huomasimme jo edellisend vuonna ja sithen ldhdimme yrittiméan jonkinlaista
parannusta. Erilaisten valaisuvariaatioiden testaamisen jidlkeen huomasimme, ettd koska
lavastus ja puvustus koostuivat ldhes pelkdstddn punaisen sdvyisti, ei erivdristen valojen
kdyttdiminen auttanut juuri mitddn, silld punaisesta ei yksinkertaisesti pddssyt eroon. Jos
esimerkiksi lavasteita ja varjoisia nurkkia olisi tasapainon vuoksi halunnut valaista
kylmemmaéksi, olisi lavasteiden pitényt olla itse vériltdén neutraalimpia. Lavastukseen ei
kuitenkaan ehditty endd tehdd muutoksia, joten timén vuoden tuotanto kuvattiin jilleen
isoilla kompromisseilla ja vanhojen kiusallisten ylipunaisten ongelmien kanssa sai
varimadrittelyssé taas painia. Téarkeintd oli kuitenkin se, ettd oma ja tyoryhmin ymmaérrys
valon vérin ja kuvassa olevien asioiden vérin suhteesta kasvoi, joten vastaavanlaisessa

tilanteessa on tulevaisuudessa viisaampi.
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Kuva 15. Tonttutytto Elena Leeve padivdkirjan parissa.

Viériméadrittelija ei  kuitenkaan pddse kdytdnnossd kovinkaan usein tuotantojen
suunnittelupalavereihin. Tyonjohdon henkil6illd on usein vaikeuksia nihdd kokonaiskuvaa
ja sitd, ettd varimadrittelijin padstdminen puoleksi pdivdksi oman sorvinsa déreltd tulevan
projektin suunnittelupdytddn voi lopulta sddstdd paljonkin talon rahaa. Usein tyonjohto
ndkee asian vain niinpdin, ettd varimadrittely-yksikdssd koneet seisovat ja aikaa ja rahaa
menee hukkaan. Mahdollisuudet ja potentiaali hyviin suorituksiin on siis olemassa,

toimintamalleissa ja ajattelutavoissa on vain usein reilusti parantamisen varaa.

5. Yhteenvetoa ja pohdintaa

Vérimadrittelijan ty0 on tdndkin pdivdnd suurimmalle osalle vield melko lailla hdmaéran
peitossa. Alasta on saatavilla koko maailmassa kirjallisuutta vain muutama hassu opus,

eikd ammattia késittddkseni opeteta vield pddtoimisesti missddn. Jos jossain oppilaitoksessa

34



varimadrittelyd kasitellddn, tehddén se yleensd sivuamalla aihetta jossakin jalkikésittelyn
kurssilla, eikd asiaan ymmadrrettdvisti padstd kovin syvélle. Jos joku kiinnostuu asiasta

enemman, jad tietotaidon kartuttaminen luultavasti tdysin itseoppimisen varaan.

Tama on sikali vaikea tilanne alasta kiinnostuneelle, ettd vaikka olisi kuinka omatoiminen
ja aktiivinen, niin ei vélttimattd osaa etsid oikeaa tietoa tai muuten vaan suuntaa

voimavarojaan ehka véirien asioiden panttidmiseen.

Tilanne ei kuitenkaan ole niin masentava, miltd se kuulostaa. Olen huomannut itse, ettid
tekniikan, sekd valon ja virin ominaisuuksien ymmaértdmisen saa kylld aktiivisesti toimien
melko nopeastikin hallintaan. Lopulta ainakin itselldni koko alan opiskelun tirkein ydin on
ollut kuitenkin oman ajattelun kehittdminen, ja merkityksien ymmaértdminen. Kun kehittaa
itseddn ymmartdmadn valon ja virin merkityksid inhimilliselld tasolla, on saanut
tdrkeimmaén langan pééstd kiinni. Tekniikka ja muut osa-alueet ovat toisarvoisia siithen

ndhden, ettd ymmartdd miten kaikkea téti tietotaitoa voi kiyttad parhaiten hyvékseen.
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