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1. Johdanto

Plotti on yleiskasite esitysvalon teknisesta dokumentista, jolla viitataan
mittasuhteisiin piirrettyyn tekniseen kuvaan. Tassa tyossa tarkastellaan ja
esitellaan niitd mahdollisuuksia, joita tietokoneohjelmat tarjoavat
valosuunnitteluun ammattilaiselle. Nakdkulma on subjektiivinen, johtuen siita
ettd suurin osa tiedosta tulee omasta tydstéani. Esittelen paaosin niita ohjelmia,
joita olen kayttanyt, ja kerron niiden toiminnoista suurpiirteisesti. Tama ei ole
opaskirja yhdellekdan ohjelmalle, vaan [&hinna tietopaketti niistd ohjelmista mita

markkinoilta I0ytyy ja siitd mihin ne soveltuvat.

Tutkintoty6 perustuu omiin nakdkulmiini, mutta se tukeutuu myoés neljaan
kirjaan. Tarkein kirja on Carverin ja Whiten kirjoittama Computer Visualization
for the Theatre (2003). Se kasittelee ja opastaa lukijaansa mallinnuksen
tekemiseen tietokoneen avulla ja on erittdin hyva niille, jotka haluavat oppia
enemman mallintamista. Kolme muuta kirjaa ovat yleista tietoa
valosuunnittelusta: Reidin The Stage Lighting Handbook (2002), Fraserin Stage
Lighting Explained (2004) seka Pillbrowin Stage Lighting Design (2002). Koska
Kaikki lahdeteokset ovat englanninkielisia, en ole tehnyt suoria lainauksia
paljoa. En nimittédin halua syyllistyd huonoon suomentamiseen. Joten,
suosittelen tutustumaan itse kyseisiin kirjoihin. Niista I16ytyy jonkin verran asiaa

téahan tutkintotyohon liittyen.

Suosittelen aina tutustumaan valmistajien nettisivuihin koska sielta |0ytyy tietoa

viimeisimmista versioista seka tarkemmat tiedot laitevaatimuksista yms.

Oletan myos, etté lukijalla on jonkinlaista peruskasitysta valon tekemisestéa
teatterissa tai sitten viihdeteollisuuden saralla, seké tietoa Microsoft Windows

XP -kayttojarjestelmaymparistosta.



2. Plotti, eli mika on jutun juoni?!

Plot ['pldt], on englanninkielinen sana ja sanakirjan kaannéksen mukaisesti:
salajuoni, salahanke, juoni (vehkeily, kavala suunnitelma). Vehkeilysta tai
salajuonittelusta ei tosin ole kyse, kun puhutaan ploteista valoilmaisussa. Joten
tarkastin viela teknisen sanakirjan kddnnoksen, joka vastaa paremmin ajatusta
siitéd mista oikeasti on kyse: Plot 1. palsta, maapalsta, tontti; viljelma; 2.
suunnitelma, luonnos, piirros, diagrammi, kayra; suunnitella (MOT sanakirja).

"Light plot” voidaan vapaasti kdantaa valosuunnitelmaksi.

Valosuunnittelu teatterissa on prosessi, joka pitaa siséllansa monta tyovaihetta.
Niitd on mm. tekstiin perehtyminen, ennakkosuunnittelu, toteutus ja
dokumentointi. Ennakkosuunnittelussa, joka on luova vaihe, punnitaan itse
sisallollisen valoilmaisun tarve ja maaraa tuotannossa. Myos kokoontumiset ja
erindiset keskustelut ovat olennaisia tyovaiheita valon tekemisessa.
Luonnospiirrosten sekd mahdollisesti kuvakasikirjoituksen tekeminen kuuluu
ennakkosuunnitteluun. Niiden kautta on helppo selvittaa muille tyéryhman

jasenille valollista kuljetusta naytelméassa.

Viimeiseksi suunnittelussa jaa itse tekninen toteutus, josta muodostuu myds
tekninen piirros — valokartta, seka kasa papereita. Tama tekninen dokumentti

tunnetaan siis "plottina”, jonka tekemisen apuvalineisiin perehdytaan.

Plot on epavirallisena lainasanana vakiintunut valotekniikkaan puhekieleen. Se
on taivutettu muotoon plotti, jolla viitataan valotekniseen dokumentaatioon.
Taman siis ymmartad suurin osa valoteknisella alalla tytskentelevista inmisista

johtuen siita ettd ammattikieli on noin 90 prosenttisesti englanniksi.

"Plotin juoni” on saada aikaan selked, siisti nivaska papereita, joilla voidaan
tuottaa perusteltu ja koordinoitu nayttdmévalaisu. Tassa tutkintotydssa
kasitelladn ja tarkennetaan hyvin paljon tiettyjen plotin osien tekemista
tietotekniikkaa avuksi kayttaen seka pohditaan niiden kayttéa tydymparistossa.
Tahan tutkintotyéhon ja sen valmistamiseen on sisallytetty todellisia
valosuunnitelmia, jotka on toteutettu Mikkelin Teatterissa vuonna 2007.



2.1 Plotti lopputuloksena

Valosuunnitteluprosessin yhtend paamaaré aikaan on saada valoteknisesti
onnistunut lopputulos, joka vaikuttaa teatteriteoksen visuaaliseen ilmeeseen.
Tata voidaan leikinomaisesti verrata vahan arkkitehdin tyohon siind mielessa,
ettd suunnitellaan paperilla jonkinlainen konstruktio, joka
toteutetaan fyysiseksi olemassa olevaksi kokonaisuudeksi —
varsinkin kun tekniset pensselit voivat olla melkein samoja.
Tottahan toki arkkitehdin ty6ta muuten on vaikea verrata

mitenkaan tahan, koska toteutettava idea on taysin eri.

ETC Source

Valosuunnittelusta jaa dokumentti, jonka perusteella four -heitin
valoilmaisu voidaan toteuttaa teknisesti ja fyysisesti nayttdamolle. Tama
dokumentti pitaa sisalladn mm. valokartan, josta kay selville mika heitin ja
minka tyyppinen heitin on sijoitettu rakenteisiin. Valokartasta kay yleensa myos
selville, mihin kontrollikanavaan (DMX-kanava) valonheitin on kytketty ja/tai
mihin himmenninkanavaan se kytkeytyy. Samoin kay ilmi, onko heitin
mahdollisesti varustettu jollakin varilla tai muulla valomuovaavalla tekijalla (mm.

metallikuvarasterilla eli gobolla).

Nama tiedot tulevat erittdin olennaisiksi siind vaiheessa kun puhumme
repertuaariteatterista. Tallaisen teatterin nayttdmolla kun voi pyoria kahdesta
viiteenkin naytelmaa samaan aikaan, joista jokaiseen on suunniteltu omat valot.
Kartoista voidaan nain ollen tarkastaa aina uudelleen ja uudelleen, etta
suunnitelmat tAsmaavat -- tai jos muutoksia on jouduttu tekemaan niin mihin se

mahdollisesti vaikuttaa.

Valokartan lisaksi dokumentit voivat pitaa sisalladn suuntauskartan tai listan.
Suuntauskartta on samalla tavalla tarkea elementti kuin valokartta. Siita kay
selville tarkemmin, miten valon heittimet on suunnattu. Suuntauskartasta on
tosin olemassa yhtd monta versiota kuin on tekijoita. Toisin sanoen siita on
olemassa niin kuvallisia kuin kirjallisia versioita, riiippuen aina siitd mihin
suunnittelija on mieltynyt. Sen voi halutessaan sisallyttaa myos valokarttaan,
jota voi ajatella valokartan ja suuntauslistan yhdistelmana. Ongelmaksi vain voi

koitua liiallinen informaatio pienella paperipinta-alalla.



Plotti paakohdilttaan pitaa sisallansa seuraavanlaista informaatiota (ks.

tarkemmin liitteet):

1
2
3.
4
5

6.

7.

. Pohjakuva tilasta
. Keskilinja eli halkaisija

Lavasteiden karkea sijoittelu

. Valoheittimien ripustuspaikat
. Valoheitinten symbolit, joita voi erotella erityyppisiksi erityyppisten

heittimien mukaan. Sen lisdksi symbolissa on:

varitieto

yksikkdnumero (ID)

suuntausinformaatio

kontrollikanava (esim. DMX)
himmenninkanava

sekd mahdolliset optiot kuten l&appa-rajaimet

Jonkinlainen symboliselvitys eli Key. Téalla selvitetddn symbolien
merkitys, koska valilla symbolit saattavat muistuttaa paljolti toisiaan.
Selvitys mista kuva on, kuka sen on piirtéanyt ja milloin (my6s
suunnittelijan yhteystiedot voivat pelastaa ongelmatilanteessa)

8. Mittasuhde missa tuloste on.



3. Tietokone luovana tydkaluna

Carver ja Whit kertovat kirjassaan (2003) ensimmaisessa kappaleessa siita,
miten tietokoneita alettiin kayttaa enemman ammatinharjoittajien piirissé 1970-
luvulla suunnittelun tydkaluna seka tydntuloksen seuraajana. Voidaan siis
todeta, etta koneiden kayttd on jo pitkdan ollut suunnittelun apuvaline.
Erinaisten ohjelmistotalojen ansiosta, kuten Microsoftin, ovat kaikkien
kaytettaviksi tulleet graafiset kayttojarjestelmat seka entistd monipuolisemmat

ohjelmistot, jolla suunnittelua voidaan tehda.

Autodesk on Adoben ohella yksi suurimmista ohjelmistotaloista, joka tuottaa
ammattilaisille suunniteluun tarkoitettuja tyokaluja. Naista tunnetuimpia ovat
AutoCAD Autodeskiltd sekéd Adobelta Photoshop-tuoteperhe. Isojen
ohjelmistotalojen hy6ty on pitkalti siind, etta ohjelmat ovat yhteensopivia mika ei
aina ole itsessaan selvaa. Haittapuoli on siina, ettd ohjelmat muistuttavat aina
vain enemman toisiaan. Tama on rajoittava, mutta samalla hyédyllinen ilmid.

Nimittain on niin, ettd jos yhden osaat kunnolla, osaat kayttaa kaikkia.
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Esimerkki tulostimeen lahtevéasta pohjakuvasta.

Nykyajan ohjelmat ovat jo hyvin samankaltaisia ja niiden luova kaytto jakaantuu
paapirteittain ammattikuntien mukaan. Rakennus ja arkkitehtuuri ovat tarkein

kayttdalue, toinen on kuvankasittely ja kuvien tuottaminen. Kuitenkin hienointa



on, ettd samasta ohjelmasta tuntuu saavan useampaa versiota, joka suuntautuu
kayttdjakuntien mukaan. Esimerkiksi AutoCadistd on useampi versio erilaisille
teollisille ryhmille. PC:lle olevat suunnitteluohjelmat voidaan karkeasti jakaa
kolmeen ryhmaan:

- CAD-ohjelmat, jotka ovat siis kaksi- tai kolmiulotteisia teknisen
piirtamisen tydkaluja.

- Mallinnusohjelmat eli 3D-ohjelmat (Three Dimension = kolmiulotteinen),
joilla kasitelladn vektokraafisia alkioita kolmiulotteisessa virtuaali-
maailmassa.

- Kuvaeditointiohjelmat, jotka ovat taas taysin kaksiulotteisen pikseli-

kuvapinnan muokkaamiseen tarkoitettuja ohjelmia

Esimerkki CAD-ohjelmista on Autodeskin AutoCAD, ja kaikki sen eri versiot.
IMSI/Design -ohjelmatalon tuottama TurboCAD ja Nemetschek AG:n tekeméa
Vectorworks ovat myos erittain kaytettyja CAD-ohjelmia. Lisaksi tietenkin
valosuunnitteluohjelmista Cast Lighting:in Wysiwyg ja DIAL GmbH:n DIALuXx.
Vectorworksista on myds saatavilla Spotlight niminen versio, joka on

tahdennetty valosuunnittelua varten.
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Mallinnusohjelmista tulee mainita Autodeskilta VIZ tai MAX, joiden

yhdenmukaisuus on kuin kaksosilla.

Adobe on hallinnut markkinoita
kuvaeditointiohjelmalla Photoshop.
Sen liséksi on olemassa Corelin
julkaisema Paint Shop Pro, jota

pidetd&n vahintaan yhta hyvana

ohjelmana kuin Photoshoppia.

AutodeskViz
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Adobe Phoshop

Vaihtoehtoja on runsaasti, niin kuin on kayttajiakin. Ja tassa ei oikeastaan voida
kuin perehtya pintaraapaisulla muutamaan Suomessa parhaiten tunnettuun
ohjelmaan. Nama kaikki ohjelmat, joita kasittelen, on saatavissa jalleenmyyjilta

Suomesta. Enemman asiasta I0ydat aina valmistajan sivustoilta!



3.1 Yhteinen logiikka

PC-ohjelmissa on hyvin paljon samankaltaisuuksia. Windows-kayttdymparisto
luo hallitun ndkyman joka orientoi ohjelmia pelkastaén jo ulkoisesti. Nain ollen
on syyta myds tuntea kayttojarjestelma ennen kuin alkaa opetella jonkun
monimutkaisen ohjelman kayttoa. Tama saattaa olla itsestdanselvyys, mutta
kiireessékin se voi unohtua. On kuitenkin helpottavaa todeta, ettd suurin osa
valosuunniteluun tarkoitetuista ohjelmista on luotu Windows-kayttojarjestelman
ymparille. Logiikka on néin ollen melkein sama. Ainoastaan laajimmissa
ohjelmissa valikoihin on lisatty enemman saatimia. Se on toisaalta selventavaa,
ettd ohjelmat on ikaan kuin kopioitu toinen toisistaan. Se helpottaa myos
ohjelmien omaksumista kun samankaltaisuuksia on paljon. Tdma koskee myos

itse nappainkomentoja, jotka kannattaa opetella tydskentelyn nopeuttamiseksi.

Photoshopin ja Wygin layerit

Tallaisia ndppéainkomentoja on esimerkiksi shift-, ctrl- tai alt-painikkeiden kaytto.
Toiminnot ovat aina melkein samoja kun esimerkiksi pyoéritaan 3D-kehalla.
Myds perustoiminta seka kayttbajatuksia on siirretty ohjelmasta toiseen. Yksi
tallainen on Layer eli kuvatasojen kayttd. Piirtovaiheessa voit pitaa joitakin

elementteja tai kuvioita nakyvissa tai nakymattomissa kuvatasojen ansiosta
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Kun ajatellaan, etta hallitsee yhden kuvaeditointi -, CAD- ja mallinnusohjelman
hyvin, voi sanoa ettd osaa perusteet kaikista sen tyyppisista ohjelmista.

Eroavaisuudet ovat lahinnd mausteita.

3.2 Apuohjelmat
Vaikka ohjelmat tuntuvat olevan laajoja ja monipuolisia toiminnoiltaan eivat ne
aina riitd. Silloin on syyta haalia ilmaisia pienia apuohjelmia, josta voi olla

yllattavankin paljon hyotya. Yksi loistavimmista on LD Calkulator Lite. Se on

"lamppu-laskukone”. Se on konvertteri, jolla kdannat millit tuumiksi helposti. Se

on myos erdanlainen perustyypin arkisto-ohjelma, johon voidaan luoda
heitintyypeittdin oma kirjaston teknisten tietojen selvittdmiseksi. Ja mika

parasta, silla siis voidaan myos laskea valonheittimen optista aukaisukulmaa, el

laskea, minké& asteinen valonheitin tietylta etaisyydelta luo tietyn kokoisen kiilan.

Tasta tiedosta on useasti hydtya suunnitteluvaiheessa. Kyseinen ohjelma
mahdollistaa my6s jannitekuormien laskemisen seka monenlaisen tarkean

pikkutiedon selvittamisen.
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4. Kaksi- ja kolmiulotteinen virtuaalimaailma teatterissa

Kaksiulotteinen tarkastelu on rantautunut teatteritekniseen maailmaan jo monta
vuotta sitten selkeind nayttamdo-pohjakuvina, joita hyddynnetdén niin
suunnistelussa kuin teknisen& apuvalineena. Nain myos lavastaja ovat
omaksuneet tavan selvittdd muille tydyhteison jasenille lavastuselementtien
sijoittelun nayttamolle kaksiulotteiselta pohjakuvalta. Lavastajan tekemiin
pohjakuviin rakentuvat usein myds valosuunnitelmat eli plotit. Mittasuhteina
kaytetaan yleensa 1:100, 1:50 tai jopa 1:25 (eli 1 cm paperilla vastaa 100, 50 tai
25 cm:a), mikéa vaatii paperiversiona ison tyopoydan tarkastelua varten.
Mittasuhteet ovat jokseenkin rakennusalan tuomia standardeja, ja ne myos

mahdollistavat tarkan suunnittelun ja tarkastelun.

Valojen suunnitteluun pohjakuvan pohjalta on kehitetty ohjelma nimeltaan
WYSIWYG, joka on lahtokohtaisesti hyvin tekninen suunnitteluohjelma, mutta
sitdkin runsaampi ja monipuolisempi. "What You See IS What You Get” -ajatus
on erittdin selventava kuvaus tasta ohjelmasta. Kyseinen ohjelma kasittelee
tarkkoja valoheitintietoja seka tarkkoja tietoja esitysvalon tekemisen
mahdollisuuksista. Wysiwyg eli lyhennettyna Wyg, kasittelee photometrisilla
tiedoilla varustettuja virtuaali-valoheittimia, seka niihin saatavia erilaisia valoa
muovaavia osia. Ohjelmaan on sisallytetty tarkat tiedot erilaisista profiili-,
fressnel-, PC- seka liikkuvista valoheittimista kaikkine parametri-kirjastoineen.
Talla tavoin suunnittelija voi hyvinkin tarkasti tarkastella erilaisten heitintyyppien
sopivuutta erilaisiin ratkaisuihin. Toki ohjelmaan on saatu mahdutetuksi kaikkea

pientd spesiaalia, rakennekuormitus-laskureiden kera.

4.1 Wyg kaytossa

Wygi ohjelmana on hyvin monipuolinen ja selkea. Siita on olemassa kolme eri
versiota: Report, Design, ja Perform, jotka omaavat saman CAD-pohjan, mutta
selkedasti laajenevat kaksiulotteisesta maailmasta aina todellisen maailman
simuloimiseen valosuunnittelussa. Ohjelma on ensisijaisesti tarkoitettu
valosuunniteluun. Se pitaa sisallansa paljon ominaisuuksia ja tietoa mm.

erityyppisista heittimista. Tasta on paljolti hyotya jos tietdd minkalaista kalustoa
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on kaytettavissa. Esimerkiksi nayttamolla, jossa on kiinted kalusto, Wygi toimii

oivasti valosuunnittelun apuvalineena.
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Talta Wysivyg nayttaa

Wysiwygin lahtdkohtainen idea on, etta tiedetaan tapahtuma tai esitys ja paikka
joka jarjestetdan. On olemassa tieto kayttavista valolahteista sekd mahdollisista
rakenteista, joihin niitéa voidaan ripustaa. Ohjelma tarjoaa tydympariston, jossa

tekninen valosuunnittelu ja niin sanotut paperity6t voidaan helposti toteuttaa.

Ohjelman kaynnistyessa on kayttaja voinut maaritella itsellensa valmiita pohijia,
j*oiden péaaélle aloittaa piirtamisen, tai han voi jatkaa edellista piirrosta.
Ohjelmassa on (laajimmassa eli Preform-versiossa) kuusi ty6tilaa, jossa
suunnitelmaa voidaan pydrittda ja taydentaa. Tarkeimmat naista ovat kuitenkin
perus-Cad-, Data- sekad Press-tila, joita kayttaja eniten tarvitsee. Loput osat ovat

enemman tarkemman suunnittelun seka elavaa tilannetta tahdentavia osia.
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Wysiwyg on ohjelma, joka tarjoaa avustavan alustan toteuttaa valosuunnittelua
seka teknista suunnitteluty6ta. Ohjelman avulla voidaan toteuttaa helposti
selkeat ja laadukkaat valokartat

g o —— hyvinkin tarkkoine yksityiskohtineen.
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valosuunnitelmasta selkeé ja siisti
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dokumentti — plotti. Virtuaalisesti
ohjelman heittimet pitavat sisallansa
kaikki ne ominaisuudet mita

todellisetkin heittimet. Wygi nain ollen

mallintaa miltei realistisesta

nakokulmalta ja antaa suunnittelijalle
tarkan tiedon siitd mita voidaan
Wygissa on erittdin tarkat heitinkirjastot,

. _ o toteuttaa.
joista voidaan tarkastella my6s heittimen

aphotometrisia tietoja.

4.2 Wygin kayttdé Report-muodossa

Report on riisutuin malli Wygista ja sen ominaisuudet jakaantuvat lahinna
pohjakuvien ja valokarttojen tarkasteluun kaksiulotteiselta nakdkannalta. Se on
piirtotydkalu, jolla plottien tekeminen on tehty sangen helpoksi. Mikkelin
Teatterissa on tata nykyaan siirrytty kayttamaan Wysiwygia ja mm. kyseista
versiota, johon on tuotu AutoCAD:ll& toteutettu, mittasuhteissa oleva pohjakuva
teatterista. Se on muokattu valotekniikalle sopivaksi, eli siita on karsittu "turhat
seinat” ja rakenteet pois seka lisatty tarvittavat valoripustuspaikat. Nama pohjat
siis vastaavat 1:1 todellisuutta ja ovat siis taysin vertailtavissa todellisuuden

kanssa — virtuaalisesti.

Kaytdssa on huomattu erittdin olennaiseksi se, etta talon kaikista heittimista
pidetdén valmista palettipohjaa, johon voidaan aloittaa uuden produktion

rakentaminen. Tallaista pohjaa voidaan kutsua "master plotiksi”.
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Master Plotti on pohjakuva, josta

nakyvat kaikki kauden aikana o

Do
kaytossa olevat heittimet ja niiden Hﬁj}km_ﬁ_g_fgﬁ_ﬁ“ AR ; _g
DMX-kanavat. Siitd on hydtya mm. | é ’Q‘ﬂ :_-E
vierailutilanteissa ja ¢0-0-4—0 000008 5

ongelmatilanteissa ongelman ‘58 L L Lt

paikantamiseen.

=

Report-versio tarjoaa kayttajalle "kirjanpidollisen” vaihtoehdon ohjelmasta.
Kaytossa on kaikki piirustusvaihtoehdot. Laajat kirjastot ovat kaytettavissa,
mutta ei kolmiulotteista varjostettua ndkymaa. Kayttaja voi tehda silti erittain
tarkat suuntauslistat seka pydrittdméaan ja ndkemaan heitinkiilat (edelleen
photometrisena tietona) kaksiulotteisessa maailmassa. Koska Mikkelin
Teatterista on olemassa kolmiulotteinen mallikuva, tilan tarkastelu kay

kaksiulotteisen kuvan kautta selkeasti ja riittavan tarkasti.

Report-versio on erittéin kaytannollinen keskisuuren seka suuren teatterin

valaistusmestarin suunnittelutyon kayttéa ajatellen. Tama tytkalu on riittdva, jos

ajatellaan, etta tarkka valosuunnittelu tyo ja visiointi jatetaan muille

ammattilaisille. Wysiwygkaytté painottuu paljolti tekniseen valosuunniteluun.

Arkisissa oloissa, jokapaivaisessa kaytdssa, tama versio on riittdva tytkalu

valaistusmestarille nykyaikaisessa teatterissa.
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Reportissa ja muissakin versioissa wygista on olemassa kuitenkin pieni

miinuspuoli, joka kannattaa ottaa

1
f

huomioon, jos nimittain haluaa

MARILYN 2006 .. . .
TO00 Walt Moleparcan ] TG toimittaa valokartan ]O”ekln
HE:: Condensor foom & HLRG
816 MR- 16 Nine Light ! HUNG kollegalle katseltavaksi. Wyg
5 2 G
AL Europe 101 4 HLEG
ADB Eurcpe F101 2 HLNG tallentaa suoraan omaan
.I'!lJIJ-_I:I.u'on-:: I'-".:"U'I : B HL!'\'LE ] )
i it ied M : bpns tallennusmuotoonsa, joka ei ole
KL 1200 MS,."“ 4 HLEGE
Poaie M4<>3S Zoom e 2 HONG yhteensopiva muuta kuin toisen
AR 30 22 HLPG
vl LD Cant o Hupe wygin kassa. Tiedostomuodossa on
5 = o 36 Degree 5 A
Source 4 S00cwee 5 HUNG olemassa my6s pieni ongelma koon
Source 4 - 25050 Soom z HILEWG
Source 4 750 50 Degree 5 HLPG . . .
Strand Patt 223 B HILINGG - -
Striieat 52 4 HRRNG kanssa. Yksi wyg- tai wyt- tiedosto
Strand Patt 243680 v ] HLIG . A . A
126 vie tilaa noin 2-6 Mt, ja aukeaa nain

ollen jonkin aikaa koneella vaikka

Wygilla voidaan toteuttaa tehoja l6ytyisikin. Pandoran lipas ei

"paperity6t” valoheitin-luetteloista  kyjtenkaan ole niin mystinen timan ohjelman
aina suuntaus-kartioihin saakka. ) _ o

Tésséa on esimerkki Marilynissa suhteen, koska Wygista voidaan toimittaa
kaytetyista heittimista tyypin

mukaisesti jaoteltuna. dwg- tai dxf-tiedosto (Autodeskin

standardoimat tallennusformaatit, joita moni
cad-pohjainen ohjelma tukee). Sen voi avata taas kaikilla cad-pohjaisella
ohjelmalla. Tasséa viela erikoisinta on se, etté halutessa plotti voidaan toimittaa
kolmiulotteisesta mallista kaksiulotteiseksi muokattavaksi tiedostoksi.

- e ———— 1 e et o x| e ot T
(S . L P, e WD = —

i s el Do . # ¥ - *

Wygista voidaan tallentaa pohjia muille ohjelmille sopivassa muodossa
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4.3 Enemman Wygia

Useamman sadan euron satsauksella Report-version paalle on mahdollista

saada Wgin suunnitteluversio eli Design-wyg. Tama versio suo kayttajallenséa
mahdollisuuden tarkastella tilaa kolmannessa avaruudessa, milloin voidaan jo
puhua suhteellisen virtuaalisesta nayttamaosta. Valojen tekeminen ei varmasti
helpotu, mutta ongelmakohdat saattavat ratketa kun asioita voidaan py0rittaa

mallinnetussa virtuaali- todellisuudessa.

Tama versio on luotu nimenomaan valon suunnittelulle teatterissa tai muussa
esitysoiminnassa. Kayttajalle on tehty mahdolliseksi suunnitteleminen
kolmiulotteisessa tilassa, johon han voi tuoda tarvittavat elementit, esimerkiksi
luonnokset lavastuksesta. Valo-elementteja voidaan sommitella seka
luonnostella etukateen — mutta tdssa ohjelmassa se ei kuitenkaan toimi niin
hyvin kuin se voisi. Nayttdmokuvia voidaan laskettaa suhteellisen
fotorelealisteisiakin kuviksi. Mutta totean ettd se ei ole kovinkaan jarkevasti

toteutettu tdssd ohjelmassa.

Voin myds todeta nopeasti sen mika on taman ohjelman rasittavana

miinustekijana. Se on nimittain

i'__ = .-.L rey——s = I__m? F_ _

luovuuden rajaavuus. Vaikka
puhun sommittelusta, on
sommittelun vapaus jatetty hyvin
kaukaiseksi ja syyna on

"virtuaali- tekninen tydst6”. Koska

Kuvassa on rinnakkaisia kuvia
todellisista ripustuksista seka
suunnitelmista. Jonkin verran

eroavaisuuksia saattaa tulla

Al 0 i S e s R e = lusesnmis. matkan varrella.
ohjelma mahdollistaa laajan

muokattavuuden virtuaali-heittimissa,
vaatii jokainen heitin oikeastaan samanlaisen operoinnin kuin
17



todellisuudessakin heittimet. Ironisesti se on suhteellisen todellista ja

vahemman vapaata.

4.3.1 Nae se "livend”

Wysiwygiin on kehitetty myds mahdollisuus tehda ja seurata valotilanteiden
ohjelmointia. T&m& on ominaisuus, jota niista harvoista valosuunniteluun
tarkoitetusta ohjelmasta ei 16ydy. Perform-versiossa on nimittain kyseessa
"plug-and-play” henkinen ratkaisu, jossa valopoyta kytkeytyy esimerkiksi
lahiverkolla PC-tietokoneeseen. Samanlaiseen mallinnustekniikkaan on myds
lahtenyt saksalainen MA-Lighting, joka valmistaa mm. valopoéytid. Luonnollisesti
ohjelma on soveltuvainen vain heidan omien valo-ohjaimien kassa ja on néin
ollen huono vertailukohde Wygin kassa, joka tukee noin 140:ta valopoytaa.
Joissakin tapauksissa kytkentéa lahiverkon kautta ei kuitenkaan ole mahdollista.
Talloin kayttdjan on mahdollista saada Wygiin interfeisi eli dmx-kytkentavayla
PC:hen.

4.3.2 "Virtuaali-live”

Virtuaali-live-koodaus, jolla nyt viittaan siihen, ettd PC mallintaa reaaliajassa
kayttajalle sen mita valopodydalla tehdééan, voisi olla ihanteellinen vaihtoehto
monelle repertuaariteatterille. Aikataulut ovat tiukkoja ja viikonloput vierdhtavat
hyvinkin pitkalti esitystoiminnassa. Uuden naytelman tullessa ensi-iltaan
aikataulut muuttuvat aina tiukemmiksi ja ty6paivat tahtovat venya hyvinkin
pitkiksi. Virtuaalinen mallinnus tulisi varmasti muuttamaan seka samalla
kehittamaan toimintaa. Se nimittain antaa tarvittaessa taydet mahdollisuudet
(jos vain aikaa riittaa tarpeeksi tarkan mallin tekemiselle) kokeiluun ja
"syvéllisempaan” tutkimiseen seka vapauttaisi aikaa hyvin paljon itse sisallén
rakentamiseen. Ai miksi? Koska nykyaikainen tietotekniikka mahdollistaa sen,
etta tarkalla suunnistelulla ja valotilanteiden tarkalla esiohjelmoinnilla voidaan
saada aikaa tarkempaa jalkea. Eiko sité siis kannattaisi hyodyntaa? Entapa
kuinka moni oikeasti haluaisi tehda yhden valotilanteen valonheittimien
suuntauksineen uudelleen ja uudelleen? Tai pikemminkin, onko siihen oikeasti

aikaa. Normaali huoneteatteri-naytelma vaatii kolmestakymmenesté pariin
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sataan yksittaista valotilannetta, puhumattakaan sitten musikaaleista. Tama
tyovaihe vaatii todellakin paljon keskittymista, seké aikaa jota ei aina kustannus
syista ole. Virtuaali-ilve mahdollistaa lis&-aikaa, koska tyGvaiheita teatterilla

voidaan tehda sama aikaisesti, eika pitkia ylitdita valttdmatta nain ollen kerry.

Virtuaali-live on my6s kustannustehokasta ja ekologista seka voisi olla samalla

ammattia kehittavaa, varsinkin kun sen kaytto ei ole liemmin viela yleistynyt.

4.4 Kayttajan nakokulma kaytossa

Wysiwyg on mielestani paras plottien tekoon soveltuva ohjelma. Ohjelma on
ollut minulla kaytéssa kolmen eri naytelma tuotannossa seka melkein
jokapaivaisessa kaytdssa. Varsinkin jos kyseessa on uuden tuotannon
suunnittelu, piirran silla, tai sitten paivitdn olemassa olevat plotit
tuotantokohtaisesti yllapitden tarkkaa tietoa siitd, miten heittimet on jarjestetty
teatterissa. Mielestani kyseinen ohjelma on erittéin hyva siihen etta kontrolloit
informaatiota siitd mita valoja sinulla on kayt6ssé ja miten ne ovat jarjestetty.
Silla voidaan valmiiseen pohjaan oikeilla tiedoilla ja ammattitaidolla suunnitella
valot. Ohjelmasta saa ulos asialliset kuvat/tulosteet, jotka palvelevat
ammattilaista. Pohjakuva kaikista kayttajan maarittelemien nayttétasoineen
(layers). Suuntauslistat heitinluetteloineen on mahdollista tulostaa. Ohjelma on
teknisesti ainutlaatuinen ja jokaisen ammattilaisen olisi mielestéani ainakin syyta

harkita sen kayttoa.

En kuitenkaan paase ylitse enka ympari siitd, etta Wyg ja muut (vaikkapa
esimerkkien DIALux) oikeastaan valosuunnitteluun tarkoitetut ohjelmat tappavat
osittain luovuutta. Osasyyné on se, ettéa kyseessa on tekninen instrumentti,
jonka lahtékohta idea on aivan loistava, mutta tekninen toteutus sen verran
kayttajalta tietoa vaativa ja hankala, ettd luonnosteluun ei valttamatta jaa aikaa.
Kuitenkin kayttajalle ja& aikaa laatia erittéain loistava dokumentointi
digitaalisessa muodossa, johon voidaan pelata myohemmassa vaiheessa. No,
sepa on se toinen tappava nakokulma. Voidaanko ajatella etta valmiiksi
mallinnettuja ja loppuun asti suunniteltuja piirustuksia ja valotilanteita

huutokaupataan joskus eBayssa?! Ehka — farssille voidaan tehdé& oma pohja,
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johon voidaan palata joka kolmas vuosi. Jos nain, niin onko se oikea linja?
Ehk&péa keskittyminen voisi siirtya johonkin olennaisempaan. Ehka se voi olla
linja oikeasti kantaa ottavan teatterille ja néin ollen valoilmaisun siséallén
kehittamiselle. Kuitenkaan en halua asettaa yhtakaan tai kenenkaan naytelmaa
"enemman-vahemman” karsinaan. Mutta toisiin naytelmiin panostetaan ja toisiin

ei — ja taman nakee valilla myos katsomosta.

4.5 Wyqgille haastajia

Ensimmainen 3d-ohjelma, jonka sain sormiini, oli Stardraw 3d — se on lahinna
valokattauksien hahmotteluun eli heittimien sijoittelun pohtimiseen soveltuva
ohjelma. Toiseksi tdssé ohjelmassa heitinkirjastot olivat hieman suppeat ja
mallinnus ei pitéanyt sisalla "valoa”, vain pelkkia heittimia. Kayttéon tuli
my6hemmin Stardraw Lighting 2D, joka vastasi hyvin paljon Wysiwygin Report
versiota. Siina, samoin kuin wygissa pystyi piirtdmaan kaksiulotteisesta
nakokulmasta valokarttoja. Itse asiassa voisin sanoa etté osittain helpommin,
koska kyseinen ohjelma ei vaadi ripustus pisteiden marittelya heitin symbolin
sijoittelussa. Ohjelma ei tee minkdanlaisia heitin luetteloita. Eli jos Excell on
tuttu, tulee se vielad tutummaksi taméan ohjelman kassa. Kuitenkin Stardraw
Lighting 2D on erittdin pateva seké selkea valokarttojen tekoon ja se on myos
halvemman budjetin vaihtoehto.

AutoCadille on saatavissa my6s heitinsymboleja eli blokkeja, joilla voidaan
sommitella omat siistit valokartat. Ohjelma on kuitenkin alun perin suunniteltu
arkkitehtuuriseen seka teolliseen kaytt6on (Carver & White, 2003). CAD pitaa
ehka liikaa sisallaan sellaisia ominaisuuksia seka kayttdoptioita mita
valosuunnittelun dokumentoinnissa ei tarvita. Mutta ei kuitenkaan pida unohtaa
sita ettd kaikki edella mainitut vektorigrafiikkaa hyodyntavat ohjelmat ovat
polveutuneet AutoCadista. Taman voi todeta hyvin selkeasti myds itse ohjelman

kayttoliittymasta.

Eraassa yhteydessa huomasin ettd kannattaa omata taidot AutoCadista — siis
tama heille, jotka eivét ole tuttuja ko. ohjelman kassa. Nimittdin, jos osaat
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AutoCadin perusteet, osaat kayttaa muitakin vektori-pohjaisia ohjelmia. My6s
eteen saattaa tulla tilanne jossa lavastaja kayttda cad ja han haluaa
ehdottomasti piirustukset tehtavan cad:lla. Toiseksi, monilla ammattilaisella
vaikuttaa olevan jonkinlainen cad ohjelma teatteritalolla kaytdssa — ainakin

lavastamolla.

Edella oli my6s mainintaa MA Lighting tekemésta mallinnus ohjelma grandMA
3D. Tama MA Lighting International GmbH:n tuottama ohjelma on vahan niin
kuin mallintava live-osa Wygista. Se on osa grandMA-tuoteperhettd, johon
kuuluu kuusi erilaista valo-ohjaus kokonaisuutta. Ohjelma itsessaan ei toimi
ilman siihen kytkettya valo-ohjainta (versio 5.2, 2007) ja palveleekin néin ollen
l&hinn& niita ihmisia jotka kayttavat MA Lightingin valopoytia. Se ei oikein ole
myo6skaan plottailuihin suunniteltu ohjelma, vaan lahinna reaaliajassa mallintava
ohjelma jolla valotilanteiden tekemiseen tarvittavaa aikaa voidaan pelata lisaa.
Itse "elava jalki” on suhteellisen eksaktia ja ohjelmasta on erittain paljon hyotya
heille jotka toimivat keikka maailmassa. Ohjelmasta on myds paljon hydtya
heille jotka tarvitsevat paljon aikaa sankaheittimien tai peiliheittimien
ohjelmointiin. Kyseinen ohjelma on ilmainen ja sen voi ladata MA Lightingin

sivustolta (http://www.malighting.com/support.html).

4.5.1 Luxit tarkkailun alle

DIALux on DIAL GmbH:n koodaama ohjelma, joka ei ole oikeastaan teatteriin
tai viihdeteollisuuden tarpeisiin suunnattu ohjelma. Se on kuitenkin
valosuunnittelu ohjelma, joka on erittain laadukas ja ilmainen. Sen kayttajakunta
kallistuu kuitenkin enemman arkkitehtuuriselle puolelle, ja kaytdssa olevat
"heittimet” ovat lahinné sisustusvalosuunnitteluun tarkoitettuja. Ohjelma
todellakin on ilmainen, mutta sen tekema dokumentti on hyvaa ja erittain
todenmukainen. Siitd pystytaan tulostamaan suunnitelmat suoraan pdf-
tiedostoiksi seké valoarvoja voidaan paperilla tarkastella luxien tarkkuudella.
Photorealistisen valaisimien ja raytrace-laskennan ansiosta rendattu jalki,

esimerkiksi esittelya varten, on todella siisti. Laskennan tarjoaa POV-ray
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niminen pikku rendaus-ohjelma jolla saadaan halutessa erittain tyylikasta jalkea

(enemman tasta: http://www.povray.org/).

Naurahtaen voi todeta etta DIALux on melkein sama ohjelma kuin Wysiwyg
Design mutta arkkitehtuuriselle valoilmaisulle. Se voisi olla vaikka jonkun
pikkunayttamaon tai esimerkiksi pienen huoneteatterin oma suunnitteluohjelma,
jos kaytdssa on muuta kuin teatteriheittimid. DIALux ei kamppaile samassa
luokassa kuin ndma muut ohjelmat, mutta voi olla silti erittain kayttokelpoinen
ohjelma viemassa kiintolevylta tilaa. Sen voi ladata netista osoitteesta

http://www.dialux.com/
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5. Kaksiulotteisen grafiikan manipuloijat luovana
tyokaluna

Nykyaikana elamme maailmassa, jossa suurimmalle osalle tietotekniikka seka
digitaalisuus on tuttua. Niin myds valokuvaus on, laajimmin harrastettuna
harrastuksena, muuttunut digitaaliseksi ja tuonut ammattilaisille kuin
harrastajille mahdollisuudet tehd& kuvan kasittelya helposti tietokoneilla.
"Photosopailu” on melkein yleinen puhekielen kasite, joka juontaa alkuperansa
Photoshop kuvankasittely ohjelmaan. Tama Adobe-ohjelmistotalon tuottama
ohjelma on myds jokaisen ammattilaisen tuttu tyokalu. Mitd yhteytta sitten on
kuvankasittely-ohjelmalla ja valosuunnittelulla? Yhta kaikki; mitenk& tama sitten

liittyy plottien tekemiseen?

Kaksiulotteisen graafisen kuvan manipulointi kay kasi kAdessa kolmiulotteisen
mallintamisen kanssa. Valttaméattomana tytkaluna se on varsinkin kun
ajatellaan esimerkiksi seinakuvioiden tai maalauksien tekemista valotilanteen
mallinnusta tehdessa. Silla voidaan myds helpottaa projisointi-illuusion
tekemistad mallinnuksessa. Eli, jos tiedetaan, etta kayttoon tulee videokuva tai
etta sitd hahmotellaan — visioidaan kaytettavaksi, on kuvankasittelyohjelmalla
helppoa luoda projisointikuva, joka tuodaan mallinnukseen. Toinen hyva
esimerkki on gobojen kasittely ja visioiminen, joita voidaan sittemmin hyddyntaa
projektoituina materiaaleina 3dMAXissa tai Wysiwygissa. Oikeastaan
kuvankasittelyohjelma on se tydkalu, jolla voidaan lahteé liikenteeseen, kun
aletaan visioida ja luonnostella tulevaa valosuunnitelmaa. Loppukadessa silla

voidaan ehostaa ja muovaat plottiin tulevia selventavia kuvia.

5.1 Adobe Photoshop

Adobe on tuonut markkinoille laadukkaimman ja monipuolisimman
kuvankasittelyohjelman, jolla voidaan manipuloida kuvia. Photoshop on
ensisijaisesti kuvien kasittelyyn, muokkaamiseen, korjaamiseen seka

sommitteluun tarkoitettu ohjelma, jossa kayttajalle on jatetty mielivalta siita
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minkalaiseksi skannattu, kuvattu tai tehty kuva muokataan. Kayttdja avaa kuva
tiedoston tai tuo sen ohjelmaan: mahdollisesti muuttaa varimaailman uuteen
uskoon, rajaa vaikkapa suorakaiteen muotoiseksi ja lisdé tusinan verran
efekteja kuvan paalle. Tallentaminen onnistuu tunnetuimpiin tiedosto muotoihin,
esimerkiksi: pakkaamattomiin bitmap:in (.bmp) tai Tagged Image File Format:in
(.tiff), Joint Photographic Experts Groupiin (.jpeg) tai photosopin omaan tiedosto

muotoon (.psd), jossa myo6s kuvataso-informaatio kulkee mukana.

Adobe Photoshop

Kuvankasittelyssa huomaa hyddyn myds kuvataso- eli layer-ajattelusta. Voit siis
tehda yhteen kuvaan useita eri vaihtoehtoja seka muovata niita eri kerroksissa,
sotkematta lahtokohtaista kuvaa. Tasot ovat kuin l&pindkyvia kalvoja, jolle
voidaan maalata, tuoda osia toisista kuvista tai luoda maskeja (Photoshop 5,
1999). Niita luovasti hyodyntamalla ja kokeilemalla voi kuvista saada mita

mielikuvituksellisimpia.

Mita sitten tulee niin sanottuun jalkikasittelyyn. Joskus vaivalla lasketettu
mallinnuskuva saattaa jadda hamaréaksi. Kuvankasittelyohjelmalla korjailut
saadaan helposti tehtyd. Mydskaan ei kannata unohtaa, etta joskus sita voi
haluta luonnostella koko varimaailman uudelleen ja silloin ehka apuun tulee

kuvankasittely.
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5.2 llmainen shoppi

On olemassa ohjelma nimeltd Gimp, joka

on melkein kuin klooni Photoshopin 6
versiosta Macille. Gimp on alun perin
Linux kayttdymparistossa toteutettu

avoimeen lahdekoodiin perustuva

IlImaisohjelma ja se on saatavilla myos

Microsoft Windows XP ympéaristoon (2007

ei tietoa Vista paivityksistd). Se pitaa

9.2 GIMP 2.2 WINnaows xp:lie

sisélla miltei kaikki samat ominaisuudet mita
Photosopissa on ja onkin néin ollen vain kayttajan lompakon paatoksessa —
varsin jos kestaa pari Linux kayttdympariston poikkeamaa itse kayttoliittyméassa

(esimerkiksi tallennus muodon erikseen valitseminen). Gimpin voi ladata

helposti websiivulta http://gimp-win.sourceforge.net/stable.html
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6. Kolmiulotteinen uusi maailma

Tahan mennessa on keskitytty hyvin paljon teknisiin valosuunnitteluohjelmiin ja
on aika tarkastella ohjelmia joilla voidaan sommitella seka luonnostella
suunnitelmaa. Kolmiulotteinen mallintaminen tarjoaa kayttgjalle mahdollisuuden
perehtya visuaaliseen suunnitteluun. Se on tavallaan kuin piirtdmista, mutta

kaikki tapahtuu tietokoneen ruudulla.

Kolmiulotteinen mallintaminen on myds luonnollinen tapa tutkia ja selventaa
valollisia ideoita. Tekeminen tapahtuu virtuaalisessa tilassa, jossa voidaan
likkua vapaasti, seka seurata ratkaisujen evoluutiota. Kayttomukavuudeltaan se
ei aina voita kynaa ja paperia, koska saatoja jolla voidaan muuttaa elementteja,
tuntuu olevan satoja. Mutta toisaaltahan se on lahinna vaihtoehto, joka ei ole

suoraan verrannollinen kyndan ja paperiin — teknisesti.

Mallinnusohjelmat ovat moninaisten muotoilumahdollisuuksien ansiosta sangen
luovia tydkaluja. N&in ollen tila ja tilan tayttd seka kayton suunnittelu
valoilmaisun nakdkulmasta voidaan ymmartaa luonnollisena ymparistona.
Mahdollisuudet ovat mieltei rajattomat. Vain kayttajan luovuus rajaa tata

maailmaa, missa ei oikeastaan ole muuta kuin bittiavaruudessa kelluvia pintoja,

joita voidaan manipuloida seka valaista.

Myrskyluodon Maijan
luonnoskuvia 2007. Kuvat on

toteutettu Autodeskin Viz:lla
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6.1 Digitaalinen luonnosvihko

Kayton kautta olen huomannut etta mallintaminen Viz:ll& on muodostunut
erittain luonnolliseksi tavaksi tehda tdita. Digitaalinen luonnostelu minulle on
muodostunut samanlaiseksi tydtavaksi kuin luonnosvihon kaytt6. Pidan koneen

tyopoydalla suunnittelun alla olevaa Viz-tiedostoa, jota muuttelen ideoiden

kehittymisen mukaan.

Vertailukuvat.
Vasemman
puoleinen on tehty
Viz:lla oikean

puoleinen taas

Wygilla.

Mallinnus elda sitd mukaa kuin itse suunnitelma, ja oikeastaan on minulle se
itse suunnitelma, josta tullaan tekemaan plotit. Alkuvaiheessa varsinkin haluan
paljon leikitellda ajatuksien seka ideoiden kassa, joten en halua jumittua
miettimaan etta kaytanko tata heitintd vai tuota heitinta. Tassa siis tulee se

'vapauden tunne’ mita edella kehuttu Wygi ei mielestani mahdollista.

Kaytdssa saattaa olla aina sama valokattaus samassa paikassa, useammassa
eri tuotannossa. néin ollen mahdollisuuksien vaihtaminen teknisesti voi kayda
hankalaksi, mutta niiden uudelleen jasentamine omassa mielessa on jokseenkin
helpompaa mallinnusohjelmalla. Joku voi ajatella etta se on turhaa, mutta
toisaalta, onko se turhaa jos mahdollisimman pienella fyysisella vaivalla voit
l6ytaa ihan uusiakin nakokulmia, jos vain mielikuvituksesi kommunikoi

tietokoneohjelman kassa.

Ideasta tai ideoista ne kaikki syntyy. Ideoiden muovaaminen valoksi on paljolti
vaikutelmien luomista ja tekemista tilassa. On mielestani harvinaisen selvaa,
ettd ihminen joka hahmottaa mielessansa tilan muodostamisen, pystyy
omaksumaan kolmiulotteisen kasittelyn ja muovaamisen. Se vain ettéa pelkaako
mahdollisesti hiirtd voi aiheuttaa vastakkaisen mielipiteen muodostumisen.

Kuitenkin jokainen toimii parhaaksi nakemallaan tavalla. Minulle se on ideoiden
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mallintamista, josta on helppo edetéa tekniseen piirtdmiseen seka siistin

lopputuloksen tuottamiseen.

Nyt kuitenkin niistéa vaihtoehdoista, jotka halusin erottaa omaan kappaleeseen.

6.1.1 MAX ja enemman

Autodesk, joka on tuottanut Autocadin, omistaa myds oikeudet tata nykyaan
kaikille parhaimmille kaupallisille 3d-mallinnusohjelmille. Naihin kuuluvat 3ds
MAX, VIZ ja Maya, jotka ovat aika pitkalti vuonna 2007 olleet mallinnuksen
kermaa. Niistéd on minulle tullut erittain tutuksi MAX ja tata nykyaan VIZ, joka on

tavallaan 'arkkitehdin versio’ MAXista.

Niiden kayttéymparistd on laaja ja niin myds kayttajakunta. Se nakyy ainakin
MAX:ssa koska silla voidaan tehda paljolti kaikki se mita tietokonemallinnus voi
suoda. VIZ:n on liséatty mausteita esim. hyvéat perusmateriaali paletit. Se
tavallaan onkin MAX:ia nokkelampi ja eksaktimpi ohjelma valosuunnittelijalle.
VIZ:sta ei ole mydskaan unohdettu tarkkojen mittojen kayttd. Nain ollen silla
voidaan halutessa piirtdd suoraan suhteissa valmista jalked. Ohjelman todelliset
tulostusmahdollisuudet ovat kuitenkin kehnot. Siksi en suosittele ohjelman

kayttéa ainakaan suoraan mittatikulla tarkasteltaviin pohjakuviin.

MAX on melkein sama ohjelma kuin VIZ, sen kehittdmisessé on kuitenkin ehka
tahdatty enemman virtuaalisen todellisuuden luomiseen ja uuden illuusion
ymparille. Kun taas VIZ on pikemminkin tarkoitettu vapaaksi ideariiheksi,
todellisuutta kuitenkaan unohtamatta. MAX my6s keskittynyt paremmin
animointien tekniseen, jotka ovat taas VIZ:stéa jatetty viahemmalle. Kummatikin
ohjelmat ovat hyvin monipuolisia seka ideaaleja valosuunnittelun ideoimiseen

virtuaalisesti

6.1.2 Ajatus ja ajatus

Kolmiulotteista mallinnusohjemaa lahestyttaessa on helppo ajatella aluksi

kaiken yksinkertaisten alkioiden kautta. Elementti, joka voi olla vaikkapa seind,
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on aluksi suorakaiteen muotoinen neli¢ alkio, joka méaaritellaéan ja sovitaan etta
se on seind. Tai sitten monimutkaisempi rakenne joka muovataan erilaisilla
modifiointityokaluilla kaarevaksi seinaksi. Oikeastaan ajatus leikittelyn kautta:
Kadessa on puinen palikka josta on ajatus tulla jotain. Toisessa kadessa on
veitsi jolla alat poistaa palasia puusta saadaksesi lopputuloksen ajatuksestasi.
Tama leikittely tapahtuu vain virtuaalisessa ja on tavallaan yhta todellista kuin
itse puun tyosto. Ei tosin missaan maarin viela konkreettisesti kasin
kosketeltavaa. Ajatus on kuitenkin yhta todellinen ja véalttAmatén. Tasta voidaan
todeta mallinnusohjelmien tarkeimman ytimen ideasta. Se on suunnittelutydkalu

jostain,mika tullaan toteuttamaan.

iesE IrvhinFoai= N dleacad s dhe s msahsaim Je

Ca

=

=
a

537 v

Vene muovautuu parissa minuutissa mallinnus ohjelmassa kahdesta

laatikosta. Huomaa siis etta masto on myos nelié-alkio.

6.2 Kayttoliittymat

VIZ:n ja MAX:n kayttoliittymat ovat hyvin yhdenmukaiset ja kummassakin
ohjelmassa kayttajalla on mahdollisuus muovata ne haluamansa nakoiseksi.
Oletusasetuksiltansa VIZ nayttaa ikkunalta, jossa on nelja viewport-ikkunaa,
joista mallinnusta voidaan tutkailla. Kayttaja voi siis piirtda neljassa ikkunassa
seka tarkastella alkiota samalla ylhaalta sivulta edesté seka perspektiivi

ikkunassa. yla-, sivu- ja etukatselu ovat ortografisia eli axonometrinen (joskus
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myo6s puhutaan myds isometrisesta jolla viitataan samaan asiaan) kuvia. Tama
tarkoittaa etté esineet eivat ole perspektiivissa ja joissain tilanteessa tallaisesta
saattaa olla hyotya kun halutaan tutkailla kulmassa olevien kappaleiden
suhdetta keskenaan. Perspektiivi on kuitenkin luonnollinen ndkyma ja sen

mallinnus tapahtuu joka rautalankana tai sitten vetograafisesti eli

yksinkertaisena matemaattisena varipintana.

Kuvissa on esimerkki axonometisista.

Tarkeimmat sdatimet lI6ydat ohjelmasta heti ensisilmayksella ja toisin kuin

esimerkiksi wygissa kaikkea ei tarvitse kaivaa ominaisuuksien katkoissa.

Viz:in kayttoliittymé on

selkea.

6.3 Valo ja varjot

VIZ tuntee varjojen olemassaolon, mutta se ei kuitenkaan ole itsestaanselvyys,
etta varjo muodostuu mallinnuksessa. Kun tehdaan valoja mallinnukseen, on
luonnollista mieltda etta kohde langettaa varjon. Ohjelmat kuitenkin ovat sen
verran "tyhmiad” etta eivat valttamatta tieda ettd haluamme maailman olemaan

jotain sellaista mita sen nyt kuuluisi olla. Ohjelma kun ajattelee ettd tama seina
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voi olla vaikkapa lasia. Niin, lasi voi olla laatikko, joka ei luonnollisesti varjosta
valoa photomerisen kaavan mukaisesti. Photometria, jota mallinnusohjelma
kayttad, on matemaattista laskemista valon vahenemisté lahteesta eteenpain.
Toisin sanoen valon vaheneminen photomerisilla heittimilla otetaan huomioon,
valon maaran heikkeneminen sen osuessa ilmaan hiukkasiin. Sama asia patee
myos seinien ja kiinteiden kappaleiden kohdalla, jotka automaattisesti estavat
valon lapaisyn. TAma pitdd maaritella erikseen VIZ:lla. Wyg hyddyntaa todellisia
heittimia eik& nain ollen ole "tyhm&” vaan rajattu todellisuuden rajoihin.
Hyddyllisin ja samalla monikayttéisin varjoasetus VIZ:lla on Shadow Map. Loput
saatavat aiheuttaa turhan pitkia laskenta-aikoja luonnostelulle, koska ne

laskevat mahdolliset heijasteet.

Valolla ja pinnalla on olemassa siis heijastumisen ominaisuus. Suurimmassa
osassa 3d ohjelmista on I6ydettavissa rendaus vaiheessa tai sitten varjo
maarittelyista radiositeetti laskenta vaihtoehto. Se tarkoittaa sita luonnollista
iImiota mita tapahtuu kun valo osuu johonkin pintaan ja heijastuu takaisin
valaisten muita kohteita. Peili on &éripaa koska se heijastaa 99.8 % valon
takaispain. Musta, teattereissa kaytettava moton-kangas absorvoi kaiken valo ja
heijasta noin 0,2 % valoa ja on taas toinen daripaa. Radiositeeti voidaan VIZ:lla
laskettaa erikseen jotta lopullinen rendaus ké&y nopeamman. Wyagilla siihen
kuluu kohtuuttoman paljon aikaa ja se yksiselitteisesti maaritellaan hajuste
kertojen kautta — ei pinta materiaali kohteista. Itse en kuitenkaan lasketa
koskaan radiositeettid koska omat piirtdman kuvat ovat aina luonnoksia. Mutta,
koska ei ole olemassa absoluutista pimeytta niin piirran mallinnuksiin useasti
omnilamppuja (ikédan kuin riisipalloja — ymparisateilijoitd) joilla korvaan myés

radiositeetin.

6.4 Autodesk ja ilmaiset vaihtoehdot

Valosuunnittelun lopputulos on hyva ja perusteltu valollinen ilmaisu. Se, mita
ohjelmaa kaytettiin tai oliko kaytéssa vain kyna ja paperi, ei saisi vaikuttaa
todelliseen lopputulokseen. Kuitenkin nama tydkalut helpottavat lopputuloksen
saavuttamista ja ennen kaikkea helpottavat jonkun niinkin abstraktia asian kuin
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suunnitellun valotilanteen esittelemista nayttamaolla. Monille kuitenkin nousee
kynnyskiveksi kustannuskysymys. Esimerkkind Wygin hinta pyorii 800—2000€
tietamill&, riippuen missa laajuudessa ohjelma halutaan. VIZ:n hinta on noin
2000€ paikkeilla ja 3ds MAX:sta saa pulittaa 3500€. Autodesk on kuitenkin
mahdollistanut sen ettd CAD-pohjaiset ohjelmat on ylipdatansa saatavilla
pienemmille yrityksille. Ohjelmien kayttd onkin lisdantynyt oikeastaan 90-luvun
aikana paremman saatavuuden ansiosta (8, 2003), ja koska niiden osto
mahdollisuus on kuitenkin vain useammat tuhannen euron luokkaa. Mik& ei

todellisuudessa ole paljoa.

3d-ohjelmia on kuitenkin my6s ilmaisia. Yksi samantyyppinen ohjelma kuin MAX
on esimerkiksi Blender, joka samoin kuin Gimp perustuu avoimeen
|lahdekoodiin, ja on nain ollen kaikkien kaytatettavissa. Se on myds multi-
platformer-ohjelma, jonka saa siis muullekin kayttojarjestelmalle kuin MS
Windowsille. Blenden on kuitenkin omaa luokkaansa ja siihen kannattaa

tutustua lataamalla oma versio netista: http://www.blender.org/download/get-

blender/. Ainoana miinuspuolena omasta ammatillisesta nakdkannasta puhuen
on se, etta heitinkohdennus eli targetpoint ei ole erikseen saadettavissa. Nain
ollen virtuaali-suuntaus kay hieman hankalaksi. Mutta muuten mallintaminen on

erittdin helpoksi tehty. Jollei jopa helpommaksi kuin VIZ:ssa.
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7.0 Kuinkas paljon me voitimme?!

Tietotekniikkaa on luotu lahinna helpottamaan ja selkeyttamaan asioiden
suunnittelua ja toteutumista. Kuitenkaan tama ei aivan valttamatta pida
paikkaansa — ainakaan valosuunnittelun ndkdkannasta. Oikeastaan ongelma

tuntuu olevan lahinna siing, etta tietotekniikkaa on, mutta ei tarpeeksi.

Yhdella heittimella voi valaista ja tehda taidetta, mutta ei silla oikein voi valaista
kokoillan musikaalia. Nain ollen on syyta kiinnittda huomiota tarkkaan
suunniteluun. Yksi tallainen ihanteellinen tilanne olisi varmasti freelancer-
valosuunnittelijan ndkdkulmasta, ettéa kaikissa teattereista olisi digitaaliset kuvat,
joihin voidaan suunnittelu aloittaa. Samaa voisi myo6s toivoa suuremmilta
keikkapaikoilta. Mutta sen unelman toteutumiseen on viela hetki aikaa. Itse olen
aloittanut taman Mikkelin Teatterista, josta on saatavilla tata nykya digitaaliset

pohjat.

Se on toki vaatinut hieman aikaa, ja oikeastaan vasta vuoden paivittamisen
jalkeen olen saamassa selkeété ja toimivaa pohjakuvaa (kts. Liite 1).
Ensimmainen pohja rakentui heti alkuvuodesta 2006, kun saimme hankittua
Wygin valopuolelle kayttoon. Sen voimalla olen jaksanut tehd& kolme

produktiota ja kohta aloitan neljannen toteuttamista.

Alustavat suunnittelut toteutin VIZ:I14, jolla tydstan myos 2007 syksylla ensi-
iltaan tulevaa naytelmaa. Suunnitteluty6 on siis aloitettu varhaisessa vaiheessa,
ja sen on tarkoitus edeté vield kuukauden ennen varsinaisten harjoituksien
alkua. Kun kuvista saadaan tehtyd muiden tyéryhman jasenien kanssa
yksimieliset johtopaatokset, alkaa varsinainen tekninen piirtdminen josta
syntyvat plotit. Plotteja paivitetd&n harjoitusvaiheessa, kun naytelma alkaa
hahmottua ja saada varsinaisen muotonsa. Tama kaikki pyritaan
suunnittelemaan ajoissa ja toteuttamaan tekniseksi suunnitelmaksi ajoissa, jotta

varsinainen fyysinen tyo olisi sitten mahdollisimman selkeéata.
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Koska tekninen ty6 vaatii toistaiseksi paljon tydtunteja, on syyta keskittya sen
vaiheen helpottamiseen, ja tarkoilla suunnitelmilla se on mahdollista. Visiointi
voi olla nimittéin vaikeata tilanteessa, jossa huomaat olevasi heitinta
suuntaamassa. Jos ideointi ja hyva suunnittelu on tehty etukateen, kay
suuntaaminen helpommaksi, koska sitéa vain ei tarvitse sen enempaa miettia.
Tasta voidaan my0s varastaa tyotunteja hyvinkin tarkeaan tyévaiheeseen,

nimittain valotilanteiden ohjelmointiin.

Tama ohjelmointi on tietotekniikan my6ta muuttunut monimutkaiseksi ja
tyolaaksi. Varsinkin jos kaytdssa on digitaalinen ohjainjarjestelma, mutta joudut
naputtelemaan kaikki DMX-arvot erikseen. Tottahan toki tama on helpottanut

itse esityksien ajamista, mutta itse ty0sto on viela vaikeata.

Tekniikka kehittyy ja niin ohjainlaitteetkin. Taman paivan valo-ohjainatalaitteet
eli valopdydat ovat muuttuneet enemman tietokone-pohjaiseksi — vai pitaisiko
sanoa Windows-maisemmiksi. Uusissa valopdydissa on graafisia kayttoliittymia.
Tama tekniikka on taas helpottanut ja automatisoinut enemman ja enemman
koodausta. Mielenkiintoisinta on myds se, etta kytkettavyys valopdydan ja
valosuunnitteluohjelman valille on muodostunut selkeammaksi. Wygistakin on
nimittain olemassa niin sanottu CE, eli Consol Edition -versio, joka on asennettu

suoraan valopoytaan. Sitd hyddyntaa Strand Lightingin:n, Light Palette sarja.

Tulevaisuus tuo mukanaan kehitysta, jossa fyysinen ty0 alkaa jaada yha
vahemmalle. Nain ollen pienen valaistusmestarinkin ty6tehtava alkaa olla
enemman tietokoneoperaattorin hommia. Tosin, jos tekniikan kehittymisen
kokee positiiviseksi ja mahdolliseksi, jda aikaa néin ollen johonkin muuhunkin
tyohon kuin heittimien suuntaamiseen. Ala tulee kehittymé&an joidenkin
ammattilaisen osalta enemman suunnittelutydksi. Kumminkaan ei pida
tassakaan unohtaa sita etta olemme aina ja tulemme aina olemaan tekemisissa

teknisten "vempaimien” kanssa.
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Source 4

Source 4

CE Source 4 Par
Strand Patt 23

Strand Patt 23

Strand Patt 23

Strand Patt 23

Strand Patt 23

Strand Patt 23

CE Source 4 Par

Strand Patt 23
Strand Patt 23
Strand Patt 23
Strand Patt 23
Strand Patt 23
Strand Patt 23

7.5 Inch Barndoor
Wybron Forerunner 7 Inch
Strand Patt 223

1200 Condensor Zoom Wide
Source 4 750

1200 Condensor Zoom Wide
7.5 Inch Barndoor

Wybron Forerunner 7 Inch
Strand Patt 223

7.5 Inch Barndoor

Wybron Forerunner 7 Inch
Strand Patt 223

1200 Condensor Zoom Wide
Source 4

1200 Condensor Zoom Wide
7.5 Inch Barndoor

Wybron Forerunner 7 Inch
Strand Patt 223

1200 Condensor Zoom Wide
1200 Condensor Zoom Wide
Silhouette 15°<>32°
Silhouette 15°<>32°
Silhouette 15°<>32°

KL 1200 MSM

Silhouette 15°<>32°

KL 1200 MS/M

KL 1200 MSM

Silhouette 15°<>32°
Silhouette 15°<>32°

KL 1200 MS/M

Source 4

Source 4

Source 4

Source 4

Source 4

Source 4

Source 4

ADB Europe F101

Silhouette 15°<>32°
Silhouette 15°<>32°

ADB Europe C101

7.5" Colour Frame
Source 4 - 25/50 Zoom
PAR 30

245mm Barndoor
245mm Colour Frame
ADB Europe F201

916 MR-16 Nine Light
245mm Barndoor
245mm Colour Frame
ADB Europe F201
PAR 30

7.5" Colour Frame
Source 4 - 25/50 Zoom
PAR 30

ADB Europe C101
Silhouette 15°<>32°
Silhouette 15°<>32°
Pacific 14<>35° Zoom
Pacific 14<>35° Zoom
Source 4

Source 4

ADB Europe F101
PAR 30

PAR 30

1000 Watt Moleparcan
1000 Watt Moleparcan
PAR 30

PAR 30

PAR 30

1000 Watt Moleparcan
1000 Watt Moleparcan
ADB ASTF

PAR 30

PAR 30

PAR 30

PAR 30

PAR 30

PAR 30

PAR 30

PAR 30

ADB ASTF

Mac 600

ADB Europe C101
245mm Barndoor
245mm Colour Frame
ADB Europe F201
1000 Watt Moleparcan
PAR 30

1000 Watt Moleparcan
CE Source 4 Par
Source 4

Giotto Spot 250

CE Source 4 P;

1000 Watt Moleparcan
PAR 30

PAR 30

1000 Watt Moleparcan
245mm Barndoor
245mm Colour Frame
ADB Europe F201
ADB Europe C101
Mac 800

CE Source 4 Par
6.25" Colour Frame
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Director:

Jarmo Hameenranta

Scenic Design:

Satu Vihavainen

Venue:

Mikkelin Teatteri
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