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Opinnaytety®dn tavoitteena on tarjota aloittelevalle tai jo edistyneelle @anisuunnittelijalle tai -
leikkaajalle katsaus toimivista ty6tavoista ja -strategioista danen jalkitdihin. Opinnaytetydssa
kaydaan lapi jokainen tyovaihe seka teknisesta ettd taiteellisesta nakdkulmasta: kuinka
tybvaiheesta suoriudutaan, mikd sen merkitys on onnistuneen lopputuloksen kannalta ja
miten tydvaihe voi potentiaalisesti auttaa viemé&éan elokuvan tarinaa eteenpéin?

Materiaali perustuu tekijan kokemuksien kautta saavutettuun tietouteen elokuvan aanitdista
seka eri &anisuunnittelijoiden kanssa kaytyihin haastatteluihin. Haastatteluiden tavoite on
ollut selvittdd, kuinka elokuvateollisuudessa hyvin etabloituneet henkilot selviytyvat
haasteista, joita jokainen elokuvan aanitydntekija kokee, seké mitka asiat ovat helpottaneet
heiddn omaa tyonkulkuaan. Opinnaytetyd on hyvin yhteydessa tybelamaan, ja toimiikin
hyvana pienempien produktioiden oppaana.

Paino on sujuvalla ja nopealla tydnkululla (workflow), ja sen esittelemisen kautta lukija voi
oivaltaa parempia tyotapoja. Lukija voi joko taysin referoida tydtapansa teoksesta, tai poimia
parhaimmat tyoskentelytavat osaksi omaa tyokaluvy6taan.

Adnisuunnittelu ja -leikkaus ovat hyvin orgaanisia prosesseja, joissa kunkin komponentin on
adaptoiduttava aina tilanteen mukaan. Yksikaan tyd ei ole identtinen muiden kanssa.
Opinnaytety® tarjoaa pohjan, josta muodostaa oma rutiini tydntekoon, mutta kannustaa
my0s varioimaan tydtapojaan tydn orgaanisen luonteen mukailemiseksi.

Avainsanat aanisuunnittelu, dialogi, Foley, aanitehosteet, ambienssit,
tehosteleikkaus, aanileikkaus, opas, dialogileikkaus
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The goal of this thesis is to offer an insight into the workflow and strategies involved in film
sound design at a beginner and intermediate level. The thesis covers every stage involved
in professional sound post-production from a technical and artistic point of view. How to
complete each step of the process and what role does each component of film sound play
in the finished product and how can they complement and benefit the storytelling?

The discussion and suggestions are based on the author’s experience in film sound post-
production as well as interviews conducted with leading sound designers working in the in-
dustry. The goal of the interviews was to find out, how experienced film professionals tackle
the challenges imposed by post-production and the ways in which they ease their workflow.

Great emphasis is placed on making the workflow as fluid as possible and arranging the Pro
Tools session so that it's logical and can be easily navigated. The thesis is designed to be
used as a reference guide when working with small-scale productions. The reader can either
duplicate the techniques introduced in the thesis or pick the ones that meet their needs.

The process of sound design and sound editing is highly organic and each step has to adapt
to the needs of the narrative. The material one works might be similar but never identical to
previous projects. The thesis provides the necessary knowledge to form individual routine
and encourages the reader to reform their own ways to work in the ever-changing field of
sound post-production.

Keywords sound design, sound editing, dialogue, Foley, sound effects,
ambience, guide, dialogue editing, sound effects editing
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1 Johdanto

Opinnaytetyoni tavoitteena on tarjota aloittelevalle aanileikkaajalle tai -suunnittelijalle
katsaus, mita tyodvaiheita elokuvadanen jalkityoét pitavat sisdllaan ja kuinka niista
suoriudutaan. Esittelen jokaisen tydvaiheen ja selvennédn, mika sen funktio on
onnistuneen lopputuloksen (ja mika on &dnen kannalta onnistunut lopputulos) kannalta
— niin taiteellisesti kuin mekaanisesti. Tarjoan myos tydkaluja ja vinkkejd, jotka

helpottavat tydn sujuvuutta.

Tarkoituksena on, etté aloittelija ei joutuisi turhauttavaan tilanteeseen, jossa han ei tieda
kuinka edeta jalkitdissa, koska opettajaa tai selventavaa kirjallisuutta ei ole saatavilla.

Olen paattanyt jattda tyovaiheista pois miksauksen seka Foley-artistina toimimisen
opinnaytetyon pituusrajoituksen vuoksi. Miksaus on teknillis-taiteellisesti niin laaja
prosessi, etta en kykenisi tarjoamaan siihen riittavia tyokaluja opinnaytetydn raameissa.

Tahtoisin painottaa, ettd elokuvan jalkityot sekd aanellinen ilmaisu ovat hyvin orgaanisia
prosesseja, jotka elavat tilanteen, elokuvan ja tekijan mieltymysten mukaan. Séaantéja
sille, kuinka tehda asioita ei ole; on vain hyvaksi havaittuja tydskentelytapoja, jotka ovat
muotoutuneet  elokuva-alalla vuosien saatossa. Esitan tyOvaiheet tietyssa
jarjestyksessa, mutta monet tykkaavatkin tehda eri tyovaiheita ristiin, noudattaen
enemman intuitiviista tapaa edeta loppua kohti kuin tarkkaa tydjarjestysta. Sisaltd
perustuu pitkalti minun seka haastattelemieni aanisuunnittelijoiden Janne Laineen ja
Micke Nystréomin ndkemyksiin tydvaiheista. Kannustan lukijaa muodostamaan oman

tydtapansa saatavilla olevan tiedon pohjalta.

Nakemykset pikandppdimiin, raitajarjestykseen sekd kayttoympariston (ns. sessio)
hallintaan perustuvat Avid Pro Tools -ohjelmistoon Macintoshin kayttojarjestelmassa.
Oletusarvona on, etta lukijalla on Pro Toolsin peruskayttotaidot: han on jo tullut tutuksi
Pro Toolsin peruskomentojen kanssa ja on kenties tehnyt jo hieman harjoitustdita kuvan
kanssa. Teoksen edetessa tdydennan esimerkkisessiota tavoitteenani tehda siita
mahdollisimman selked ja helposti navigoitava. Teoksessa oletetaan, etta
aanisuunnittelijalla ei ole resursseja palkata muita tyontekijoitd tekeméaan tydvaiheita

samanaikaisesti, vaan etenen lineaarisesti ensimmaisisté askelista loppusilauksiin.

Kayn myos lapi eri valmistajien hyodyllisia plug-in-litdnnéisia ja niiden mahdollistamia



tekniikoita, jotka ovat muodostuneet oleelliseksi osaksi tydnkulkuani. Nama kyseiset
litdnnaiset eivat ole valttamattomyys onnistuneelle ty6lle, mutta olen huomannut niiden

helpottavan omaa ilmaisuani.

2 Mité on elokuvan aanisuunnittelu, ja kuka on danisuunnittelija?

Elokuvan aani koostuu kolmesta komponentista: dialogista (puheesta), danitehosteista
seka musiikista. Se, millaisen kerronnan ja ilmaisun muodot ndma komponentit ottavat
elokuvassa, on aanisuunnittelua. Sen tarkoituksena on tukea elokuvan tarinaa ja olla
yhten&inen kerronnan tyylin kanssa ja siten edesauttaa katsojan immersiota elokuvan
maailmaan. Toisin sanoen kun naiden komponenttien suunnittelu ja miksaus on

onnistunut, se edesauttaa katsojan pyyhkiytymistd mukaan elokuvan maailmaan.

Suomen elokuvateollisuudessa aanisuunnittelija on henkild, joka yhteistydssa ohjaajan
kanssa ideoi ja luo elokuvan &&nellisen ilmaisun. H&n on elokuvan aanitéiden ohjaaja
seka koordinoija. Kasitykset elokuvan aanisuunnittelijasta ja hanen asemastaan
elokuvatuotannossa vaihtelevat eri maiden tuotantokulttuurin mukaan; Amerikassa

lAhimpana tata asemaa on "supervising sound editor”.

3 Tyot alkavat

3.1 Vaikuttamisen keinot kuvaleikkauksen aikana

Mahdolliset vaikuttamisen keinot maarittyvat sen mukaan, missa vaiheessa tuotantoa
olet hypannyt mukaan. Jos sinulla on mahdollista olla mukana ty6ryhméssa jo
leikkausprosessin aikana, olet onnekkaassa asemassa. Tassa vaiheessa on ensisijaisen
tarkeaa tulla tutuksi kasikirjoituksen kanssa seka tydstdd elokuvan ilmaisutapaa
keskusteluissa ohjaajan kanssa. Tarkeintd on, ettd olette molemmat ymmartaneet, mita
elokuvaa olette tekemdassa ja minkalainen &&nen osuus siind on. Se, ettd kerrotte samaa
tarinaa, on aarimmaisen tarkedd. Kaikki kayttamasi “kikat” ja tehosteet
aanisuunnittelussa eivét saisi olla itsetarkoituksellisia, vaan niiden tulisi tukea yhteista
paamaaraa tarinan kannalta esimerkiksi vaikuttamalla rytmiin ja syventamalla

tunnemaailmaa. (Nystrém, haastattelu, 22.2.2016.)



Koska kuvaleikkaus on vield auki, sinulla on mahdollisuus myds vaikuttaa kohtauksen
rytmiin ja tyyliin, jos uskot sen palvelevan danisuunnitelmallisia nakemyksiasi, ja ennen
kaikkea elokuvaa. Esimerkiksi hieman my6haisempi leikkaus tiiviistd kuvasta
laajempaan voi antaa sinulle enemman aikaa kasvattaa kohtauksen vakevyytta
aanitehosteilla, palvellen kohtauksen ja taten koko elokuvan draamallista antia. Tallaiset

nakemykset kannattaa mainita ohjaajalle ja leikkaajalle.

Jos kasikirjoituksessa ilmenee  kohtauksia, joissa on mielestasi  suuri
aanisuunnitelmallinen merkitys (esimerkiksi padhenkilon kokema unisekvenssi tai vaikka
sotakohtaus), voit tehda alustavaa aanisuunnittelua jo leikkausvaiheessa. On hyva
toimintatapa valmistella leikkaajalle tehostepaketti, johon siséllat ne tehosteet ja aanet,
jotka antavat suuntaa, milta kohtaus tulisi kuulostamaan. Talldin leikkaaja voi ottaa
aanen huomioon jo rakentaessaan kohtausta. Vaihtoehtoisesti jos aikaa on tarpeeksi,
leikkaaja voi valmistella sinulle kohtauksesta raakaleikkauksen jonka pohjalta teet
aanisuunnittelun. Varsinkin pitkda naytelméelokuvaa tehdessa tdma on oiva tapa voittaa
aikaa aanitdiden puolella sek&a tukea elokuvan kehitystd. (Nystrom, haastattelu,
22.2.2016.)

3.2 Leikkaus lukossa

Kuva on lydty lukkoon ja palat jo halusta paéasta loihtimaan aanimaailmasi elokuvaan.
Ensiksi on kuitenkin varmistettava, etta voit keskittya tyéntekoon minimoiden mahdolliset
tekniset ongelmatilanteet. Kaytanndssa tama tarkoittaa ettd kuva- ja aanimateriaalit
toimitetaan  sinulle  optimaalisessa muodossa. Kuvatiedosto on oikeassa
pakkausmuodossa, sisaltaa tarvittavat synkronisointi- ja aikakoodimerkinnat, ja saat

kaikki tarvittavat anitiedostot.

Tassa on lista minulle optimaalisista spesifikaatioista. Lista perustuu Janne Laineen
(haastattelu, 23.2.2016). mieltymyksiin. Voit soveltaa tata omien tarpeittesi ja
mieltymystesi mukaan.

Video:

¢ Quicktime-kuvatiedosto, formaattina Apple ProRes Proxy 1920x1080



- Kun tydskentelet aina saman video codecin (pakkauksen) kanssa, voit olla
varma, ettd videoformaatti myods aina toimii tyOpisteellasi. Apple ProRes
Proxy talla resoluutiolla on my6s hyvin korkealaatuinen pakkaus ja siten
miellyttavampi katsella tunti toisensa jalkeen.

Tiedosto alkaa aikakoodista 09:59:45:00

- Tiedoston alulla ja elokuvan ensimmaisella ruudulla tulee olla selkea ero.

Tama on vain oma mieltymykseni selkeyden kannalta.

Tiedoston ensimmaisen ruudun tulisi sisaltaa tieto: elokuvan tydnimi,
leikkausversion numero, paivamaara.

"Tyonimi_leikkausversionumero_paivamaara.mov”.

- Téama on yleisen selkeyden vuoksi. Usein kuvaan halutaan tehd& muutoksia
viimeisiin hetkiin asti. Nain voit olla varma, ettd tydskentelet ajan tasalla

olevan leikkausversion kanssa.

Mustaa synkronisaatiomerkkiin asti, jonka jalkeen valkoinen teksti mustalla
taustalla: PIP -sync marker -kohdassa 09:59:58:02 (25 FPS) 09:59:58:00 (24
FPS)

- Yleinen kaytantd elokuva-alalla on ettd synkronisaatiomerkki on kaksi
sekuntia ennen itse elokuvan ensimmaista ruutua (FFOA — First Frame Of
Action).

Itse elokuvan alku, eli "First Frame Of Action" aikakoodissa 10:00:00:00

Aikakoodi poltettuna kuvaan pienella fontilla sijoitettuna kuvan oikeaan ylarajaan.

Tarvitsee olla luettavissa ainoastaan kun kuva on pysaytettyna.

- Aikakoodi on  selkeasti erossa kuva-alasta pienelld  koska
aikakoodimerkintja tehtdessd kuva voi hyvin olla pysaytettyna. TallGin
aikakoodi ei mytskaan peité alleen mahdollista kuvan toimintaa, joka saattaa

hankaloittaa tehosteleikkausta ja etenkin Foley-tehosteiden synkronisointia.



Aani:

Quicktime-tiedoston nimi tulisi olla sama kuin ensimmaisen ruudun sisaltdma

tieto, eli "tydnimi_versionumero_paivamaara"

- Arkistointi ja selkeys tallennuslevyllasi. Joissakin projekteissa kuvatiedostoja
saattaa kertya lukuisia, joten on tarkeaa, etta voit havaita nopeasti mika on

viimeisin.

Videotiedoston  adniraita: stereo mix -danestd jota on  kaytetty
kuvaleikkauksessa. Esim. Vasen kanava: tuotantodani ja tehosteet, oikea

kanava: musiikki

- Leikkaajat tekevat usein jonkin verran alustavaa aanisuunnittelua, kun he
ohjaajan kanssa koostavat elokuvaa. Tama toimii referenssind heidéan

ajattelemalleen &anien sijoittelulle.

Synkkausmerkki eli PIP kohdassa 09:59:58:02 (09:59:58:00 jos kuva on 24 fps),
1 ruutu 1000kHz siniaaltoa

- Kun sekéd kuvatiedostossa esiintyva PIP—merkki ja aaniraidalla sijaitseva
ruudun pituinen siniaalto ovat kohdakkain, olemme synkronisoineet

aaniraidat kuvan kanssa.

Kaikki aaniraidat ja leikkeet (clips), joita on kaytetty leikkauksessa, joissa
alkuperainen bittisyvyys ja naytteenottotaajuus (esim. 48 kHz ja 24 bit) OMF
2.0/AAF tiedostoon upotettuna

OMF/AAF Handle Length asetettuna kymmeneen sekuntiin (250 frames)

- Handle Length -vaihtoehto saatelee, kuinka paljon sinun on mahdollista
pidentad aanileikkeiden aluetta. Leikkaaja on maarittanyt kuvaleikkauksessa
kayttamiensa kuvien tuotantodanen pituuden leikkauspoydallaén, mutta

sinun on pakko voida pidentda ja lyhentda alueita mieltymyksiesi mukaan.



Tasta on hyotya etenkin dialogileikkauksessa, joka perustuu tuotantodanen
kanssa tyoskentelyyn.

3.3 Sessio alkaa
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Kuva 1. Uunituore sessio lyhytelokuvaa varten. Kuva seka AAF-tiedosto importoitu.

Jos leikkaaja onnistuu toimittamaan sinulle materiaalit edella mainittujen ohjeiden
mukaan, jalkityosi elokuvan kanssa voi alkaa. Sinulla on sessiossasi toimiva kuva ja
kykenet importoimaan OMF/AAF-tiedoston (kuvassa olevat A1-A4-raidat ovat leikkaajan
koostamasta AAF-tiedostosta). Koska sinulla on sekd kuvassa etta aéniraidallasi
synkronisaatiomerkit, pystyt naiden ollessa samassa aikakoodiarvossa olemaan varma

etté sessio ja kuvatiedosto on synkronisoitu.

Alkuperaiset AAF-raidat seka apuaani (kuvasta importoitu stereo -aanitiedosto)
kannattaa sdastaa aina loppuun asti. Naista kannattaakin heti tehda kopiot ja piilottaa ne

sessionakymasta. Myohemmissa tydvaiheissa tulet kajoamaan naihin AAF:n raitoihin ja



tekem&an niihin muutoksia, sen takia on aarimmaisen tarkedd paasta takaisin
valinnoissasi. (Nystrom, haastattelu, 2016.) Apudénen tarkoitus on puhtaasti toimia
referenssing, mika on ollut leikkaajan ndkemys &&nen tarinankerronnasta: siita on hyva
tarkistaa, kuinka leikkaaja on ajatellut milloin musiikit tuodaan sis&én, tai se voi siséaltaa
tilapaisia aanitehosteita. Koska apuééni on tuotu sessioon kuvasta, se on taydellisessa
synkronisaatiossa kuvan kanssa. Sen ansiosta se toimii myds synkronisaation
tarkastamisessa tyoraitojesi valilla. Sinun tulisi olla nyt valmis jatkamaan seuraavaan

tydvaiheeseen

4 Indeksointi
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Kuva 1. Indeksoitu jakso TV-sarjasta. MIDI-leikkeet sisaltavat oleellisen tiedon kohtauksesta

Hyva tapa aloittaa tyoskentely itse kuvan kanssa on indeksointi. Sanan mukaisesti
tarkoituksena on hakemiston luominen Kkasittelyssd olevasta materiaalista. Tama
onnistuu kaytannéssa luomalla MIDI-raita sessioon (Track-valikosta "New”) ja luomalla
tyhjia MIDI-alueita koko kohtauksen pituudelta kayttdamalla ’consolidate region”
komentoa (pikandppdin cmd, shift + 3) joiden nimeamiseen sisallamme kohtauksen
avaintietoja — onko kohtaus ulkona vai sisélla (INT, EXT) ja missa se tapahtuu? Esim.
INT makuuhuone tai EXT takapiha.



Tarkoituksena on maarittdd kohtauksen pituus ruudun tarkkuudella. Helpoiten ja
nopeiten tama kay asettamalla silmamaaraisesti kursori MIDI-raidalle, niin néet kuvasta
missa kohtaa kohtausta olet. Hae kohtauksen alkuruutu pikandppaimilla + tai — (nudge
forward, nudge back) ja aseta nudge-komennon herkkyydeksi yksi ruutu. Tamén jalkeen
shift-nappain pohjaan painettuna klikkaa kursorilla noin 30—60 sekuntia eteenpéin MIDI-
raidalla maalaten alueen. Alueen pituuden hienosddntd onnistuu parhaiten
pikanappaimilla: nappain 38 pohjaan painettuna nappéaimet + ja — pidentavat/lyhentavat
maalatun alueen loppuosaa. Talla komennolla voit hienosaatédéd alueen loppuosan
loppumaan ruudun tarkkuudella kohtauksen viimeisen ruudun jalkeen. Alueen alkua voi

lyhentaa ja pidentdd puolestaan alt-nappéin pohjaan painettuna + ja — nappaimilla.

Indeksoinnin hyodyt ovat lukuisia. Tulet tutuksi materiaalin kanssa; kéydessasi lapi
kohtauksia n&et niiden lokaatiot seka pituudet. Tama antaa sinulle jo mahdollisesti
nakemysta siitd kuinka haluat kasitella paikkoja aanella. Suurin hyoty kuitenkin on
my6hemmissa tybvaiheissa, kuten ambienssien leikkauksessa seka

litAnnaisautomaatioiden tekemisessa. Kasittelen nama myéhemmin opinnaytetydssani.

5 Dialogi on kuningas

Kutsun dialogileikkausta koko elokuvan aanitéiden kuninkuuslajiksi ja selkarangaksi. Se
toimii pohjana muille tydvaiheille. Useimmat draamat kertovat tarinansa puheen keinoin,
joten on ensisijaisen tarkedd, ettd puheesta saa selvda. Dialogin tulee valittda
informaationsa onnistuneesti ja olla sujuvaa kuunneltavaa, jolloin se ei ole vain
demonstraatio lokaatioiden, nayttelijan tai tekniikan ongelmista. Se voi my6s vaikuttaa
oleellisesti kohtauksen draamalliseen antiin, joten siihen kannattaa kiinnittdéd huomiota.
Poisleikattu tai lisatty hengitys repliikin alkuun voi antaa repliikille tietyssa tilanteessa
taysin erilaisen tunteellisen annin. Koska dialogi on elokuvan draamallisen annin ja
myoskin &anen jalkitdiden perustus, tdmad tehdaan paadosassa tapauksissa

tyojarjestyksessa ensimmaisena.

Materiaali, jonka kanssa tyGskentelemme dialogileikkauksessa, on kuvauspaikalta
aaniryhman toimesta taltioitua 4antd. Kuvaustilanteet, -lokaatiot ja siella tehdyt valinnat
vaikuttavat oleellisesti tyonkulkuumme, ja joudumme korjaamaan ja siistimaan aanta

haastavien ja ihan vain inhimmilisten tilanteiden takia. Nayttelijan flunssaoireiden



korjaaminen, puomimiehen asennonkorjailusta johtuva téméahtely mikissa, lokaation
voimakas ilmastointi — tédssa vain muutama esimerkki mitd joudumme siistimaan.
Repliikit kajahtavat nayttelijasta lokaatiossa tai studiossa ja puomittaja poimii ne
tilanteeseen sopivalla mikilla parhaansa mukaan mahdollisimman lahelta replikoivaa
nayttelijaa. Aanittaja on varmistanut, ettd kuvauspaikan mahdolliset hairioaanet ovat
minimoitu ja tallentaa dialogin tallentimeen. Kun nAma komponentit &anen ketjussa ovat
kunnossa, tydomme dialogileikkauksen parissa helpottuu. Ne kohdat, joita emme pysty
jalkitdissa pelastamaan kovista yrityksista huolimatta, joudutaan usein korvaamaan
jalkidanitetyilla repliikeilla nayttelijan toimesta. Joskus tahan kuitenkaan ei ole rahaa tai
aikaa, tai ohjaaja preferoi alkuperdisen aanityksen ilmaisukeinoa. Tasta syysta tyo on

tehtava mahdollisimman hyvin jo kentalla.

Dialogin liiallista siivoamista kannattaa kuitenkin véalttaa. Kun koko huomiokyky on
leikatessa dialogissa, eikda muita komponentteja ole viela tukemassa, on helppo alkaa
ylireagoimaan mahdollisiin epapuhtauksiin ja meluun. Varsinkin erilaisilla expander- ja
melunpoistoliitinndisilla siivotessa tdma voi johtaa siihen, ettd puheaani alkaa
kuulostamaan epdaluonnolliselta. Pida mielessd, ettd kohtaus tulee siséltamaan
ambiensseja, mahdollisesti tehosteita sekd musiikkia. Taman takia on aina syyta
varmistaa ettd paadset siivousvalinnoissasi taaksepdain ja niitd saa hollennettya.
Kuvausten hairidaanet eivat aina ole mydskaéan vahingollisia, vaan voivat antaa luovan
kimmokkeen &anisuunnittelulle kohtauksessa. Satunnaiset soinnit tai muut &anen
epatavalliset varit voivat innoittaa tekijaa esimerkiksi tehosteleikkauksen puolella
jalostamaan taman “epépuhtauden” tarkoitukselliseksi ilmaisuksi. (Nystrom, haastattelu
22.2.2016.)

Jalleen kerran tassakaan tydvaiheessa ei ole saantdja tai kiveen kirjoitettuja ohjeita,
miten asiat pitaa tehda, vaan dialogileikkaus on ennen kaikkea luova prosessi — mita

haluamme katsojan kuulevan? Se on luovaa ongelmanratkaisua.

5.1 Dialogileikkaus

Dialogileikkauksessa tulemme kayttamaan lukuisia erilaisia tyokaluja tyostaessamme
raitoja kohti lopputulosta. Tavoittenamme on luoda illuusio siitd, etta henkilot
keskustelevat kesken&dn ja tilanne on todellinen. Tam& onnistuu poistamalla tai
maskaamalla mahdolliset kolahdukset, nipsut, hapsut ja muut tekniset ongelmat, jotka

mahdollisesti vievat huomiota itse tekstiltd. Todellisuuden tulee olla soljuva eika kulmikas
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— onnistunut dialogileikkaus sitoo eri kuvasuunnat ja koot yhteen yhtendisen &énen
avulla. Alkujaan taméa todellisuus ei vality lainkaan: vastakuvat kuulostavat taysin
erilaiselta johtuen kuvasuunnan erilaiselta kuulostavalta pohjan tasosta. Joissain kuvissa
puomittaja ei ole vain paassyt lahelle mikrofonin kanssa, jonka takia ainoa
kayttokelpoinen mikrofoni on lavalieerimikrofoni (tuttavallisemmin nappi- tai
radiomikrofoni) — ja senkin taajuuksille on vuotanut osa venaldistd radiolahetysta.
Seuraavaksi kayn lapi tekniikoita joilla luomme yhtendiselta kuulostavan dialogiraidan ja

ratkaisemme vastaavia ongelmia.

5.2 Ensimmainen kierros

Sinulla on sessiossasi talla hetkelld videoraita, indeksointi-midiraita, apuaani, seka X-
maara OMF/AAF-tiedostosta tuotuja &aniraitoja ja leikkeita. Tee OMF/AAF-raidoista
kopiot kayttdmalla "Duplicate’-komentoa, tee niistd ryhma (command+G) ja piilota
alkuperaiset sessiosta ja muuta ne inaktiivisiksi. Naméa kopioraidat ovat ne, joiden
kanssa tytskentelet, alkuperaiset jadvat piilotetuksi kaiken varalta. Tee naistakin ryhma
ja nimea se esim. "OMF WORK?”. Tallin niiden mykistys on mahdollista yhden
painalluksen avulla. Tarkista ettd OMF/AAF:sta importoitujen leikkeiden nimissa on
my06s &anileikkeiden kuva- ja ottonumerot esim. "1046_1845T1” (jakso 10, kohtaus 46,
kuva 1845, otto 1). Nama on pakko olla siséllytettynd, jotta tiedat mista otosta kyseiset
repliikit ovat, jos sinun taytyy korvata niita tai etsia puuttuvaa, ja pysyt mukana aanittajan
muistiinpanoissa. Jos ndma eivat sisally leikkeisiin, pyyda leikkaajalta uusi OMF/AAF,

jossa tama toteutuu.

On tarkeaa, etta paaset naihin alkuperaisiin, raakoihin aaniin takaisin, jos haluat tehda
muutoksia leikkauksesi tai prosessoinnin suhteen, joten ne on syyta pitdd mukana
sessiossa loppuun asti. Kaiva myds mahdolliset aanittajan tekemat kenttamuistiinpanot
esiin, silla naistd voi olla sinulla hydtya tulevaisuudessa, jos sinun taytyy loytaa
vaihtoehtoisia ottoja kohtaukseen. Vaikka synkkamerkit ovat kohdakkain, tarkista myos
synkronisaatio — mene satunnaiseen kohtaan tiedostossa, jossa nakyy lahikuvassa
replikoiva henkild, ja katso onko puhe synkassa. Jos ei ole, niin saada "video sync offset”
-arvoa ja kokeile, mika sopii taméan kyseisen tyopisteen kohdalla. Video sync offset —
asetus saatelee kompensaatiota monitorin tuottaman muutaman millisekunnin viiveen ja
session kanssa. Vaikka kuva- ja &aniraitamme olisi taydellisessd synkronissa,
monitorimme aiheuttaa siihen viivettd. Sopivan offset-arvon voimme I6ytaa joko

manuaalisesti kokeilemalla eri arvoja tai nykyaikana Aalypuhelimien suomien
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mahdollisuuksien avulla. Esimerkiksi Applen iOs-kayttojarjestelmalle on saatavilla

tydkalu nimeltéd "Catchin sync”, jolla voit mitata tarkan offset-arvon naytéllesi.

Lis&a sessioosi kuusi mono-aaniraitaa, jotka nimeat "DIA 1, 2, 3...” ja niin edelleen. Nama
ovat raidat, joissa tulet tekemaan leikkaustyotési tassé vaiheessa. Osa haluaa nimeta
tyoraitansa mikkikohtaisesti erotellen raidat puomeihin ja radiomikkeihin. Syy, miksi
nimean raidat yksinkertaisesti DIA (dialogi) —raidoiksi, on tydtapani. Oli kyseessa
radiomikistd tai puomista kaytetty péatka dialogia, pyrin leikkaamaan kohtauksen
kayttamalla mahdollisimman kompaktin maaran raitoja, ja ainoastaan puomia tai radiota.
Valtan viimeiseen asti naiden kahden kayttamista paallekdin. Tama ei ole oikein tai
vaarin, mutta se on vain minun ty6tapani, silla minusta talléin dialogi on altis
ongelmalliselle vaiheistukselle, kun radiomikki ja puomi soivat yhta aikaa. Vaikka
radiomikin aaltomuoto olisi paikoin hyvinkin pyritty synkronisoimaan puomin
aaltomuodon kanssa, pienikin elehdinta nayttelijan tai puomin toimesta pudottaa vaiheet

hyvasta keskinaisesta vaiheesta.

Myo6s joidenkin liitannéisten, kuten monialuekompressoreiden, toimintaperiaate
vaikuttava oleellisesti vaiheisiin esimerkiksi kaantamalla niitd, ja naita kayttdessa jos
useampi mikrofoni soi samanaikaisesti, vaihdeongelmat mahdollisesti lisdantyvat. Voit
esim. ottaa aanen syttymisen ja kuolemisen puomista ja leikata naiden vélille ja&vét osat
napista puomiraidalle jos se kuulostaa paremmalta, sill& ihmiskuulo ei valttamatta reagoi
niin nopeasti, kun &ani muuttuu kesken sanan tai lauseen. (Nystrom, haastattelu
22.2.2016.)

Tee myo6s tassa vaiheessa bus-valikkoon DIA-niminen mono bus -kaista seka DIA-
niminen AUX-monoraita. Ohjaa kaikki tekemési DIA-raidat tdhan DIA-busiin valitsemalla
raitojen output-valikosta "Bus -> DIA”. Aseta aux-raidan inputiksi DIA-bus seka outputiksi
kayttamasi output (stereo, tai surroundia tehtdessa tyypillisesti keskikanava). Bus on
ikaan kuin haluamillemme aanille kaista, jolla voimme ohjata mihin ne paatyvat. Tassa
tapauksessa haluamme DIA-raitojemme paatyvan DIA-busin kautta DIA-auxraidalle,
jotta saamme koko dialogimme yhden liv'un alle parempaa kontrollia varten
esimiksaus/miksausvaiheessa. Liséksi jos haluat kayttaa liitannaisia vaikuttamaan koko

dialogiin, voit lisata niita suoraan DIA-auxraidalle.

Lisdksi miksausta ajatellen on hyva tiivistdd dialogi mahdollisimman véhalle maaralle

raitoja. Tee myos kaiken varalta kaksi monoraitaa, jotka nimeat "WORK 1” ja ” WORK
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2”. Nama raidat ovat kaytannodssa tyhjaa tilaa, jossa mahdut venyttdmaan audioleikkeen
rajat aarimmilleen, jos sinun taytyy etsid vaikkapa hiljaista kohtaa otosta. Jos teet
Audiosuiten avulla prosessoinnin klippiin, veda koko klippi ensiksi auki WORK-raidalle ja
prosessoi sitten koko pituudelta.

Ala valita ensimmaisella kierroksella mahdollisesta puheen taajuuskorjailusta (jos on
kihinda tai alataajuuksia, jotka vaikeuttavat leikkauksen sujuvuutta, kayta toki LPF- ja
HPF-suodattimia) tai kompressoinnista. Taman vaiheen paamaara on saada
kohtauksista yhtendisia ja miellyttavampaa kuunneltavaa. Tama onnistuu tekemalla
vaihdokset eri puomien tai radioiden valilla tasaiseksi tekemalla eripituisia sisaan- ja
uloshaivytyksia leikkeiden vélilla poistamalla mahdolliset "naksut” ja "poksut” ja hairiot.

Eras seikka, jota kannattaa myds pitaa silmalla, on mikin kaikuisuus ja tila.
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Kuva 1. Kaikki tarvittavat raidat kohtauksen leikkausta varten

Tasséa on ensimmainen kohtauksemme. Kuten ndemme kuvasta, meilla on tuotanto&éni
ensimmaisella yhdellatoista raidalla, jonka jalkeen tulevat tydsto ja dialogiraitamme.
Vuorossa on kohtaus, jossa on kaksi replikoivaa henkiléa, kuvattu studio-olosuhteissa ja
siséltdaa kaksi raitaa puomia ja kaksi radiomikkid. Sen huomaa jopa aaltomuodoista:
nappimikkien aaltomuodossa on selkeammin vain yhden nayttelijan repliikit, silla se

poimii [&hinnd vain sen nayttelijan repliikit, johon mikki on kiinnitetty. Ensiksi
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kuuntelemme kohtauksen lépi samalla kuulostellen mahdollisia ongelmakohtia joihin
reagoida. Taman jalkeen veda raidat DIA-raidoille kopioinnin ja siirtdmisen
yhteispikakomennolla (ctrl + alt + veto) kuuntele raidat yksitellen I&pi silmalla pitaen,

kummassa raidassa on kumman hahmon repliikit.

Tassa tapauksessa, kun meillda on kaksi puomia kaytdssd, on todennakoista ettd
molemmista nayttelijdista on puomitettu repliikit. Itse suosin puomin &anenlaatua ja
vedankin vaistomaisesti vain puomiraidat DIA-raidoilleni ja alan leikkaamaan. Jos
puomissa on hairiéta, epaterve aanenlaatu, se on lilan kaukana nayttelijasta (liikaa tilaa),
hairitsevaa rekvisiitan rapistelua, kengan kopsetta vaarassa paikassa tai nayttelija puhuu
voimakkaasti ohi puomin keilan, leikkaan nappimikista tai vaihtoehtoisesta otosta sen
sanan tai lauseen sisaan. Nappimikkileikkeet yleensa leikataan tiukasti repliikkien
mukaan, niin ettei jaa hiljaisuutta. Tama sen takia, etta nappimikki yleensa kuulostaa
huonolta, kun siihen ei puhuta, silla se on kiinni nayttelijan vaatetuksessa. Sen tarkoitus

ei ole kantaa kohtausta vaan ainoastaan tarjota mahdollisuus saada lahiaanta repliikista.

@ ProTools File Edit View Track Cip Event AudioSuite Options Setup Window Marketplace Help S * T 13s1 Q=

TCG 10:00:00:00 ¢

Kuva 2. Dialogileikattu kohtaus

Tassa on dialogileikkausversioni tasta kohtauksesta. Kuten nakyy, olen erotellut repliikit
eri kanaville. Silloin on selkeampéa, etta replikoija tai kuva vaihtuu, ja siihen voi reagoida

miksauksessa. Ainoastaan yksi puomi on hyva olla kerralla auki, silla jos molemmat
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puomit soivat samanaikaisesti, se luo aaneen helposti vaihdeongelmia mikrofonien
ollessa eri etéisyydella suhteessa aanilahteeseen. Tama on vahingollista &&nenlaadulle
mahdollisesti jopa luoden koomista, hieman flanger- tai chorus-efektia muistuttavaa
aanta. Jokainen leike liittyy toisiinsa eripituisilla siséén- ja uloshaivytyksilla.

Haivytyksien pituuksille ei ole mitdan saantéa vaan se on sidottu taysin tilanteeseen ja
pohja tasoihin (tuotantoddnen taustamelu). Usein ulkona kuvatuissa kohtauksissa
haivytysten pituudet saattavat olla hyvin paljon pidempia johtuen huonommasta
kayttdsignaalin ja melun suhteesta. Talldin seuraavan kuvan pohja aletaan tuomaan
sisdan jo hyvin paljon aikaisemmin, jotta vaihto on sulava. Joskus melusta huolimatta

lyhempikin riittaa.

Myds eri haivytysalgoritmeja kannattaa kokeilla: erimuotoiset equal power ja equal gain
-haivytykset voivat kuulostaa paremmalta eri tilanteissa. Kyseisessa kohtauksessa
napsauteltiin auki voidepullon korkkeja ja kuljettin ovesta. Tamankaltaiset nopeat

transientit kannattaa tasoittaa clip gainilla pois (maalaa alue + ctrl + shift + hiiren rulla).
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Kuva 3. Erilaisia haivytyksia

Kuvassa 3 ndemme erilaisia ja eripituisia haivytyksia. Koska kohtaus on kuvattu

studiossa, ymparistdon melu on pystytty minimoimaan, mutta eri mikeilla on erilaiselta
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kuulostava pohja johtuen mikkien eri asemasta. Raidalla "DIA 2" naemme
ristindivytyksen toiseen leikkeeseen raidalla. Tamé&n on siitd syystad, ettd padosan
nayttelijatar hypisteli kasissaan olevaa paperiliinaa hairitsevasti kuva-alan ulkopuolella.
Jouduin siis kopioimaan leikkeen ylldolevalle "WORK” —raidalle, jossa pidensin sen
aarimmilleen, ja etsin kohdan, jossa on hiljaista ja samankuuloinen pohja kuin
kohdeleikkeessa. Talla tavoin toimitaan myds, jos aanessa ilmenee muita epdpuhtauksia
ja tarkoituksettomia héairibaania. Loydettyani sen leikkasin sen yhteen repliikin kanssa
ristihdivytyksella ja nostin tdman hiljaisen leikkeen tasoja muutaman desibelin, jotta sen

pohjan taso soljuisi hyvin yhteen edeltavan leikkeen kanssa.

Tasta seuraava Yyllaoleva leike tulee sisaan jyrkasti, silla miesnayttelija lataili &&ntaéan
nayttelijantydlleen epdimartelevalla tavalla seka hieman edellisen repliikin paalle, joten
minimoin sen ja samalla selkeytin aanimaailmaa. Nayttelijoillakaan ei aina ole paras
paiva, ja onkin hyva korjata tahattomia murahduksia ja kurkun aanteita. Haivytyksissa
sisdan ja ulos eri leikkeiden valilla kannattaa varmuuden vuoksi tarkastaa haivytys
dialogiraidan "solo”-toiminnon avulla. Tallgin kuulet onko haivytyksessa jaanyt kuuluviin
esim. edeltava repliikki tai muuta hairitsevaa. Lisaksi nostin clip gainilla leikkeiden tasot
karkeasti referenssitason tienoille (noin -9 dB Linear). Kuulet talléin helpommin, milta
pohjat kuulostavat kovemmalla tasolla, ettei mydhemmin tule yllatyksia.
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Kuvio 4. Edit Group —ryhma mykistettyna

Saatuani kohtauksen leikattua valitsen "Grab”-tyOkalulla kaikki leikkeet, raahaan ja
kopioin (ctrl + alt + raahaus) ne alemmille DIA-raidoille ja painan alt + cmd + G. Tama
tekee valituista ns. "Edit Groupin”, ja mykistan taman ryhman sen jalkeen. Tama on
visuaalinen apu siitd, ettd kyseinen kohtaus on leikattu valmiiksi, mutta ennen kaikkea
se on tehtava ennen kuin leikkeité ruvetaan siivoamaan/prosessoimaan melunpoisto- ja
muiden liitdnn&isten avulla. Talldin sinulla on aina paluu alkuperéiseen leikkausversioosi,
jos et ole tyytyvainen siivoukseesi. Avataksesi taman ryhman sinun taytyy vain painaa

edit groupia hiiren vasemmalla nappaimella ja valita "ungroup”.

Koska kohtaus on kuvattu hallitussa olosuhteissa, on sujuva leikkaaminenkin
helpompaa. Ongelmia ilmenee usein siina vaiheessa, kun kuvataan lokaatioissa, silla
kuvasuunnat tulevat aina kuulostamaan erilaiselta. Tallaisissa tilanteissa joutuu yleensa
turvautumaan radiomikkeihin, silld puomin keila on herkempi poimimaan ymparistdn
melua. Jos kummatkin naista ovat liian meluisia, on vuorossa melunpoisto liitAnndisilla,

repliikin korvaaminen toisesta otosta ja viimeisena vaihtoehtona ADR.
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Kuvio 1. Pitkia haivytyksia

Kuvassa 1 on esimerkkind kohtaus, jossa olen joutunut k&yttamaan pitkia haivytyksia

niin ettd poikkeuksellisesti eri kuvasuunnat vuotavat reilusti toistensa puolelle. Syyna
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tahan on kuvaustilanne: kohtaus on kuvattu autossa joka ei ole trailerin paalla, ja siitd
johtuen pohjamelun tasot ovat hyvin kovat ja eri kuuloiset. Auton moottori, renkaat ja
koko kori pitavat niin kovaa aénta, ettd se antaa meille muutaman vaihtoehdon: koittaa
siivota melu pois erilaisilla tyokaluilla, josta johtuen dialogi kuulostaa rankasti kasitellylta.
Tai sitten voimme ottaa melusta hyddyn, ja pyrkid saamaan melusta tasaista koko
kohtauksen pituudelta pitkien haivytyksen ja leikkaamisen avulla. Usein pelkdstdan nain
"naturalistinen” lahestyminen johtaa siihen ettd melupohjan tasot ovat niin kovat etta se
vaikuttaa kohtauksen tarkoitettuun tehoon ja antiin. Oma vaihtoehtoni on yhdistda nama
molemmat: siivoa juuri sen verran tyokaluilla, ettd sailytat puheen luonnollisuuden ja

terveyden, ja hydédynna melun suomat mahdollisuudet leikkauksen kannalta.

5.3 Melun ja virhedénien poisto liitannaisilla

Ensisijaisesti melu ja virheddnet kannattaa yrittda poistaa leikkauskeinoin
(taajuuskorjain, leikkaa & liimaa), mutta jos tdma ei ole mahdollista on turvauduttava
"plugareihin”. Naistd suosikkini ovat lIzotopen RX4-melunpoistotyokalupaketti seka
Wavesin valmistama C4-monialuekompressori kaytettyna expanderina. Expander-
toiminnolla se tekee mahdolliseksi kayttotavan, joka on kompressoinnin (puristamisen)
vastakohta — se laajentaa. Tassd tapauksessa saamme laajennettua repliikit irti
melupohjasta.

Kyseessa ovat voimakkaita tyokaluja, joten niitd kannattaakin kayttaa hyvin varoen ja
tarkalla korvalla — liiallisesti RX4:lla siistitty aani alkaa kuulostamaan epéaterveelta.
Talloin algoritmin tuottamat digitaaliset artifaktit tekevat pohjasta muljuvan, seka
dialogista ohuen ja epainhimmillisen kuuloisen, silla vaiheet muuttuvat niin rankasti. C4
on armollisempi silla se ei tuota vastaavanlaisia artifakteja. Sen sijaan taytyy kuulostella
ettei C4:n asetukset aiheuta ns. "pumppaamista” repliikkien kohalla. Suorittaessasi
prosessointia suosittelenkin kasvattamaan prosessoinnin intensiteettia nousevasti, jotta
[6ydat kohdat missa vaiheessa saavutat parhaimman lopputuloksen vaikuttamatta

negatiivisesti aanenlaatuun.

RX4:ssa kayttamiani tyokaluja ovat denoise, declick seka spectral repair. Denoise
nimensa mukaisesti analysoi leikkeen melupohjan ja antaa sinulle mahdollisuuden
poistaa sita eri algoritmeilla ja voimakkuudella. Declick poistaa kaikennékdisia ihmisen
puheentuottamiseen vaadittavien elimien tuottamaa, epamiellyttavaltd kuulostavaa

kosteaa maiskymista ja napsumista. Nayttelijalla voi olla esimerkiksi hyvin kuiva suu
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josta johtuen suu maiskahtelee hairitsevasti (kuvauspaikalla sy6tava omena on hyvéa apu
tahan sen sisaltaman hydroksibutaanidihapon ansiosta, joka auttaa syovyttamaan
kertynyttd limaa). Tamé on hyva suorittaa minimaalisella intesiteetilla 1&hes kaikkiin
puheraitoihin. Koska Declick on suunnattu paaosin englanninkielelle, liian intensiivinen
prosessointi  suomenkielisesséa dialogissa saattaa vaikuttaa konsonanttien

muodostukseen, joten jalleen kerran kaytettava varoen.

Spectral repair-tyokalu piirtdd leikkeestad kaksiulotteisen spectrogram-kuvion josta on
mahdollista hienovaraisilla tyokaluilla maalaten poistaa tiettyja taajuuksia. Oiva tydkalu
nopeiden transienttien korjaamiseen esim. keskelld puhetta (nayttelija kolauttaa lasin

poytaan, lintu taustalla, katupora muutaman korttelin paasséa kuvauspaikasta).

Suorittaessasi melun- ja virheen poistoa, tai mitd tahansa prosessointia, veda
kopiointikomennolla leike WORK-raidalle ja veda se auki reilusti (vaikka taydet handle
lengthit kumpaankin suuntaan). Leike valittuna valitse Audiosuite-valikosta se
litdnn&inen, jolla haluat prosessoida ja render-toiminnolla poltat sen niilla parametreilla
kun haluat tahan leikkeeseen. Taman jalkeen valitse alkuperaisen leikkeen DIA-raidalla,
ja sen alue valikoituna siirréa valikoidun alueen (leike pysyy paikollaan, ainoastaan valittu
alue liikkuu) WORK-raidalle kayttamalla P- ja O-pikanappaimia (pikanappain siirtaa
valitsimen raidoilla alas tai ylos). Paastyasi prosessoidun leikkeen kohdalle paina cmd +
T, silla tamé& trimmaa valitun leikkeen valinnan mittoihin, eli tdssd tapauksessa
alkuperaisen DIA-raidalla sijaitsevan leikkeen mukaan jonka haluamme korvata
prosessoidulla. Tama prosessoitu leike valittuna paina cmd+ X (cut) joka poistaa
leikkeen raidalta, mutta jattaa sen valimuistiin kopioimista varten. Sitten valitse
alkuperainen prosessoimaton leike ja paina cmd + V (paste). Nyt olemme korvanneen
alkuperaisen leikkeen prosessoidulla sailyttaen tismalleen saman pituuden ja kohdan
aikajanallamme. Esim. kayttdessani lzotopen RX4-tyOkalupakettia saan suoritettua
tassd samassa operaatiossa RX Connect -liitAnndisen avulla denoisen, declickin ja

tarvittaessa spectral repairin.

5.4 Repliikin korvaaminen

Olen suuri repliikin korvaamisen puolestapuhuja. Suosin puomin aanta, kaytan vain yhta
mikrofonia auki kerrallaan (jos ei ole muuta vaihtoehtoa niin siind tapauksessa nappi, ja

puomista tilaa), ja en pida kaikuisista tiloista. Taman takia joudun usein korvaamaan
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repliikin vaihtoehtoisen oton puomista. Joskus kaikuisa tila toimii, joskus on tarkeampaa

ettd kuulemme henkilon mahdollisimman lahelta.
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Kuva 2. Kohtaus jossa repliikki on korvattava

Kuvan 2 kohtaus on kuvattu meluisassa sairaalan laboratoriossa. Valotilanteesta tai
jostain muusta kaytannon syysta johtuen puomimies ei ole pdassyt puomillaan tarpeeksi
lahelle nayttelijad saadakseen repliikin talteen haluamallani laadulla. Liséksi nayttelija
kumartuu katsoakseen petrimaljaa etualan nayttelijattdren takana jatkaen yha
replikointia, jolloin hanen puheensa menee taysin ohi mikin keilan. Avasin
nappimikkileikkeen kuunnellakseni jos saisin sieltd h&nen repliikkinsa, mutta
laboratoriotakki ja "force majeure” ovat aiheuttanut etta nappimikki kahisee. Hanen
repliikkinsa on siis korvattava.

Tama on ideaali kohtaus repliikin korvaamiselle, silla nayttelija on taaemmalla kuva-
alassa, ja sen lisaksi han hetkellisesti kumartuu etualan nayttelijattaren taakse, jolloin
huulisynkkaa ei nae. Koska leikkeen nimessa on kohtaus/kuva/otto-numerot tiedat mista

lahted hakemaan korvaavaa repliikkié.

Korvaamisen voi tehda monin eri keinoin: voit hakea Pro Toolsin Workspace -osiolla tai
Finderilla raakadénikansiostasi kuvanumerolla aanitiedostot, mutta en suosi tata tapaa.
Nama tyokalut eivat anna sinulle mahdollisuutta kuunnella yksitellen polywav-
tiedostomuodon raitoja, seka ndma ovat indeksointikyvyiltddn erittéin hitaita, joka
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puolestaan laskee tyontekosi tehokkuutta. LOydettyasi oton, joka ndenndisesti sisaltaa
paremman vaihtoehdon repliikista, joudut importoimaan koko polywavin, joka saattaa
sisaltdd suuren méaran raitoja ja tukkeuttaa sessiotasi, sen sijaan etta voisit importoida

juuri pelk&n puomimikrofonin ja juuri haluamasi repliikin otosta.

Kunpa olisi tydkalu jolla voisit tehda taman kaiken nopeasti, ja saada tayden kontrollin
siihen mité tuot sisdén sessioosi. Minulla on hyvia uutisia — sellainen on, ja suosittelenkin

sitd jokaisen aanisuunnittelijan ja -leikkaajan tytkaluksi.
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Kuva 3. Sound Miner

Suosittelen kayttam&an Sound Miner -nimistd ohjelmaa, joka erittain monikayttdinen
indeksointitydkalu. Avattuasi Sound Minerin se paikantaa Pro Tools -sessiosi ja liittyy
siihen Re-Wiren avulla. Talléin Sound Miner ja Pro Tools ovat yhteydessa toisiinsa, ja
voit kayttdd Sound Mineria etsimaan mitd vain &aanitiedostoja, joita haluat liittd&
projektiisi, oli kyseessd tehosteita, musiikkia tai mita vaan. Tassa tapauksessa
halutessani hakea jakson kymmenen, kohtaus 46, vaihtoehtoista repliikkia, teen Sound
Mineriin hakemiston koko projektini raa’oista kentta-aénitiedostoista. Nyt Sound Minerilla

on tietokanta kuvauksien kaikista kohtauksista, kuvista ja otoista.

Syoéttaessani hakusanan "1046” saan tuloksena kaikki otot kohtauksesta. Valitessani
jonkun otoista alle avautuu ndkyma mita raitoja kys. polywav sisaltdd metadatoineen:

Mix (adanittdjan tekeméa monomix kentalld), Boom (puomi 1), Boom_R (puomi 2), lav 1,
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lav 2, lav 3. Todenn&koisté on etta joissain naissa on mahdollisesti se mita etsin. Pystyn
yksitellen kuuntelemaan juuri sen repliikin, jota etsin valitsemalla haluamani kanavan ja

maalaamalla haluamani repliikin aaltomuodosta.

Tassa tapauksessa l0ysin hyvan version repliikistéa otosta nro. 1. Repliikki maalattuna
otosta, tarkistan Pro Toolsin puolelta, ettd kursorini on tyhjalla DIA-raidalla, ja painan
Sound Minerista "Spot to DAW”. Taméa kopioi haluamani alueen suoraan Pro Toolsiin
raidalle, jossa kursorini on. Siirra taman jalkeen kopioitu leike alkueraisen alle, ja ndet

aaltomuodoista kuinka hyvin nama ovat synkassa keskenaan.
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Kuva 4. Korvaava repliikki on leikattu sisdén kohtaukseen

Sound Mineristé tuomani leike on kuvassa keltaisella, ja alkuperainen sen ylapuolella
mykistettyna. Pyri tasmaamaan uusi repliikki aaltomuodoltaan samanlaiseksi kuin
alkuperainen. Joudut todennakoisesti leikkelemaan ja uudelleen ajoittamaan eri sanoja
ja aanteita, kayttdmaan “stretch” tyokalua tehdéksesi joistain aanteista pidempia tai
lyhyempid, paastaksesi lopputulokseen. Voit kuunnella korvaajan alkuperdisen kanssa
samanaikaisesti jotta kuulet mité joudut korjata saavuttaaksesi mahdollisimman hyvan
synkan. Tassa tapauksessa nayttelija kumartuu etualan nayttelijan taakse lahes koko
repliikin ajaksi, jolloin synkka katoaa ja on anteeksiantavampi. Joidenkin kokeneiden
nayttelijdiden kohdalla jopa kaikki nayttelijan tekemat toiminnot (replikointi,
kumartuminen, esineiden nosto, askeleet) ovat niin hyvin synkassa lapi ottojen, etta

korvaaminen on hyvin vaivatonta. Valilla on pakko koostaa kaikkien ottojen repliikeista
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toimiva korvausrepliikki. Kun olet onnistuneesti korvannut repliikin niin etta se "menee
lapi”, jata alkuperainen repliikki mykistettyna paikoilleen, jotta myohemmin on selvaa etta

olet korvannut repliikin.

5.5 Music & Effects -leikkaus

Jos tuote on myyty ulkomaille kuten Saksaan, Espanjaan tai Ranskaan, on melko
varmaa etta siitd tehdaan ns. M & E -versio. M & E:ssé alkuperaiskielinen dialogiraita on
mykistetty kohdemaassa tehtavaa dubbausta varten. Jos M & E -versio tehd&én, niin luo
DIA-raitojen alle "100”-niminen monoraita ja talle AUX- ja bus-kaistat. Repliikkien valinen
hiljaisuus, toiminnat ja kaytanndssa kaikki muu kuin repliikit leikataan tiukasti talle
raidalle. Nain kohdemaassa aanity6ldinen saa version, jossa ainoastaan repliikit ovat

mykistetty dubbausta varten.

5.6 Toinen kierros

Monet jatkavat ensimmaisen kierroksen jalkeen muihin tyovaiheisiin ja tekevat toista
kierrosta siina lomassa. Uskon ettd se johtuu siitd, ettd ensimmainen vaihe on hyvin
tyblas ja vaativa sekd mielelle ettd kuuloaistille. Vietettydsi péaivakausia
dialogileikkauksen parissa, kuuloaistisi alkaa olla jo niin virittinyt kuulemaan
pienemmatkin "virhedanet” dialogista, etta se voi olla jopa tuotteliaisuudelle haitallista.
Siirtymalla hetkeksi muihin ty6vaiheisiin palautat mielekkyyden ja tehokkuuden
tydntekoon, seka otat etaisyytta dialogin soundiin”. Dialogin tydsto voi jatkua jalkitdiden
prosessin loppuun asti, silla kun etdannyt dialogista mydhemmin muiden tyévaihdeiden
parissa, voit kuulla asioita joita et ennen kuullut mika voi johtaa toimenpiteisiin. (Laine,
haastattelu 24.2.2016.) Tama on sallittua ja jopa suositeltua, silla talléin kuulet jos olet
mahdollisesti ylireagoinut siivoamisessa, ja voiko kasittelya mahdollisesti héllentaa.
Jotkut haluavat suorittaa toisen vaiheen vasta kun sessioon leikattu sisdén tehosteita ja
musiikkia, jotta pystyy paremmin reagoida esim. musiikin tai tehosteiden séavellajin

kanssa kaiun tai taajuuskorjauksen suhteen.

Olet ensimmaéisella kierroksella leikannut dialogista sujuvasti kuunneltavan
kokonaisuuden, niin etté sita voi katsoa ongelmitta kuullen kaiken ja se kertoo tarinansa.
Toisen kierroksen tavoite on ty0dstdd dialogin aanenlaatua eri tyokalujen, kuten

taajuuskorjauksen ja kompressoinnin avulla, saaden siitd mahdollisimman laadukkaan
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kuuloista. Tuloksena on siis esimiksattu versio dialogista, joka kantaa ja toimii tasoltaan
taysin myos referenssind muille komponenteille. Tama on kaytanndssa litannaisten
parametrien automointia kuhunkin leikkeeseen manuaalisesti seka tasojen tasoitusta
viela ensimmaista vaihetta hienovaraisemmin. Tassa vaiheessa myos pyrin sijoittamaan
dialogin tarvittaessa tilaan lisdten kaikulaitteen. Tee tata varten sessioosi "DIA REV” -
niminen bus-kaista seké AUX-raita. Kayta tatd AUX-raitaa dialogin sijoittamisessa tilaan

lahettamalla signaali DIA-raidalta DIA REV -kaistalle "send” -toimintoa kayttaen.

Valintani kaikulaitteista on Audio Easen valmistama Altiverb, joka on laadukas
konvoluutiokaiku. Altiverbissd kuten monissa muissakin konvoluutiokaiuissa on ns.
"snapshots” valikko, joka mahdollistaa kaikujen tallettamista automoitavaan
pikavalikkoon. Tassd tybvaiheessa tekemastdamme indeksoinnista alkaa olla jo
korvaamaton apu — koska meilla on kohtausten pituudet maadriteltynd ruudun
tarkkuudella, saamme suoraan kohtauksen pituuden automointia varten. Meidan taytyy
vain valita MIDI-alueemme, siirtdd valinta haluamallemme raidalle, ja kirjoittaa
automaatio. Léydettyasi tilaan sopivan kaiun, talleta se snapshots-valikkoon, ja automoi
se AUX-raidalle, etenkin jos lokaatiossa kaydaan useampaan kertaan elokuvan aikana.
Voit kopioida snapshotit jokaiseen kayttamaasi altiverb-insertiin (esim. tehosteiden
altiverb) niin saat oikeat tilat, oikealla pituudella automoituna jokaiseen aanen osa-
alueeseen. Suosittelen ettd tassa tyovaiheessa sinulla on jatkuvasti auki Pro Toolsin

”Automation” ikkuna.

Tarkein taméan tydvaiheen tyokaluista on taajuuskorjain. Ihmiséani siséltaa laajan kirjon
eri savyja, artikulaatiota ja tonaalisuutta — korostamalla tai leikkaamalla naita
vaikutamme oleellisesti puheen ilmaisuun. A&ni on taltioitu tietyssa akustisessa
ympaéristossa, mikilla (joka itsessdédn on jo taajuuskorjain) joka myds varjaa aanta.
Esimeriksi Sennheiserin MKH-60 mikrofoni sisétilassa luo usein korostumaa 1500-2000
hertsin alueelle. Jos aanittdja on kayttanyt oikeaa mikrofonia kuvaustilanteessa, ja
nayttelijalla on miellyttava puhedani, sinun ei valttamatta tarvitse edes hirveasti koskea

taajuuskorjaimeen.

Taajuuskorjaimista valintani on Pro Toolsin oma Channel Strip -niminen liitdnnainen.
Tama siita syysta, etta kyseesséa on aarimmaisen kewvyt tyokalu, ja voit sen takia pitda
sen avoimena kaikissa DIA-kanavissasi kuormittamatta muistia ja prosessoria. Se
sisdltdd myos kompressori ja gate — komponentit samalla hinnalla, jotka voit ottaa

kayttoon halutessasi. Minulla onkin usein jokaisessa aktiivisessa Channel Strip -
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insertissé myds kompressori auki, jossa threshold on asetettu melko korkealle (-6-8dB)
loivalla kompressointiarvolla. Sen tarkoitus on tasoittaa akilliset tason nousut. Etenen
jatkuvasti dialogia eteenpain, ja Kirjoittaen Channel Strippiin leikkaus/korostus
automaatiota jokaiseen sanaan ja lauseeseen jos tarve vaatii, pAdmaarana saada se

kuulostamaan mahdollisimman hyvalta.

Korostaessa ja leikatessa puhetta ei ole saantéja sen suhteen mika on oikein ja vaarin.
Ajatellaan etta sinulla on taajuuskorjaimen gain-potikka hyppysissasi ja kaannat sita
yhteen suuntaan. Kuulostaako paremmalta? Jos ei, kaanna sita toiseen suuntaan. Ei
vielakdan? Vaihda taajuutta. Lahtokohtaisesti kuitenkin dialogiraidoista leikataan ala- ja
ylapaita, silla nama taajuudet eivat usein ole haluttuja ja saattavat sisaltdd puheen
kannalta turhaa energiaa. Esim. miehelle saatan asettaa lahtékohtaksi etta <70 Hz ja 15
kHz< taajuudet leikataan. Miehen &anen muodostus ja sointi ovat tyypillisesti
huomattamasti matalemmalla kuin naisten, joten naisen aanella voi leikata alapéén jo
hyvin paljon korkeammalta, esim 200 Hz. Jotkut haluavat kayttad nappimikrofoneista
ainoastaan "kehollisen” soundin ja leikkaavat hyvin rankasti kaikki ylapaat pois. Kaikki
tdma on tilanteesta ja halutusta vaikutuksesta riippuvaista.

Alimmista taajuuksista ylimpiin ihmisen &&nen energia sijoittuu seuraavasti: 31-40 Hz
saattaa olla matalaaanisilla miehilld sisatilassa lahimikityksell&a matalaa rintahuminaa, 63
Hz alapdd miehilld, 150 Hz ytimekkaampi botne ja "voimallisuus” miehilla, 250 Hz
aanesta riippuen "taytelaisyytta” tai mutaa, 500 Hz honottavuus, tyypillisesti tilan luoman
kaiun Ioydat alle 800 Hz, 1-3 kHz nasaali, 2—2,5 kHz piikikkyys ja pistavyys (dialogin
lapileikkaavuus, myds epamiellyttava vihlovuus), 3-5 kHz preesens ja kirkkaus, 4—6 kHz
suhahdukset, kuten S-kirjain miehilla, 6-8 kHz suhahdukset naisilla. NAma ovat vain
viitearvoja, ja parhaimman tuloksen saat kun etsit taajuuskorjaimen minimi Q-arvolla (ns.
piikki) ja suurella gain-arvolla (+15 dB) epamiellyttavan taajuuden. Loydettyasi sen

leikkaa sitd -3—6 dB ja kuuntele miten se vaikuttaa soundiin.

Monet kayttavat jotain variaatiota erilaisista "De-Esser” liitdannéaisistd, jotka pehmentavat
S-kirjainten suhahduksia. Jos omistat moisen liitdnnaisen, voit pitdd sen auki jokaisessa
DIA-raidassa ja etsid sille viitteellisen arvon joka hieman pehmentdd S-kirjaimia, ja
pahojen suhahdusten tullessa automoit sen vaikuttamaan voimakkaammin. S-kirjaimia
on my6s mahdollista hillita manuaalisesti joko taajuuskorvaimen tai leikkauksen keinoin.
Jos vastaan tulee ongelmallinen S-kirjain, zoomaa sisaan aaltomuotoon ja maalaat S-

kirjaimen. Sen jalkeen paina B (Blade) joka erottaa kirjaimen omaksi alueeksi. Talldin
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saat kontrollin polttaa taajuuskorjaus suoraan kiinni tdhan kirjaimeen, mutta usein
ongelma selvidakin laskemalla taméan kirjaimen tasoa, joka onnistuu nyt sen ollessa oma

alueensa kayttamalla clipgain toimintoa.

Suosittelen pitam&an myds C4:n sek& jonkinlaisen yleiskompressorin esim.
Renaissance auki kaikilla DIA-raidoilla. C4 ”4-band noise reduction” -presetilla
varustettuna mikéali eteen tulee kohtauksia, jotka vield karsivat melusta, voit automoida
taman presetin arvot vahentamaan melua kohtaukseen sopivalla tavalla. Olet
ensimmaisella kierroksella tasoitellut dialogin tasoja, ja tdssakin tydvaiheessa tasoitellut
dialogin dynamiikkaa (suosittelen ns. "fader rided” eli liv'ulla dialogin manuaalista
tasoittamista), mutta tama yleiskompressori antaa viela pienen tasoituksen dialogiin ja
siloittelee dynamiikan vaihtelua ennen kuin dialogi menee aux-kanavalle. Aux-kanavalle
voit vield laittaa jonkun “jarrun” useimmiten “Limiter’-henkisen tydkalun, jotta voit

maarittaa dialogin maksimitason, ns. katon.

Plug-in-litAnnéisen kuten taajuuskorjaimen automointi on helpoin tehdd seuraavasti:
avaa litdnndinen esim. DIA-raidalle. Salli litdnndisen automaatioikkunasta kaikkien
parametrien automointi. Taman jalkeen mene aikajanalla kohtaan ennen elokuvaa ja
maalaat raidalta pienen alueen. Salli automation-ikkunasta (cmd + 4 tuo ikkunan esiin,
tai window-valikosta) plug-inin automaatio, aseta raita “latch” toiminnolle, valitse
litdnnaisesta ne asetukset jotka haluat siina olevan oletusarvoisesti ja johon se palautuu
kun olet muuttanut parametrin automaatiota. Esimerkiksi dialogia tydstdessa minulla on
oletusasetuksena yla- ja alapdaleikkurit taajuuskorjain-litdnnéisessa. Alue maalattuna
paina automaatioikkunasta "Write automation to selection”-painiketta. Nyt liitannainen

palaa aina naihin asetuksiin kun olet automoinut siihen muutosta.

Taajuuskorjatessa dialogia valitse leike jossa on puhetta ja soita sitd "loop” funktiolla.
Paina nyt automation-ikkunasta "preview’-valinta paalle. Tama sallii sinun kokeilla eri
parametriarvojen vaikutusta aaneen, kuitenkaan Kkirjoittamatta sitd leikkeeseen.
Loydettyasi ihannearvot laita jalleen latch paalle, ja valitse “write automation to
selection”. Nyt taajuuskorjaus vaikuttaa ainoastaan valitun alueen ajan. Talla tekniikalla
kayn lapi koko dialogimateriaalin. Halutessasi "matchata” kahden kuvan valisen
puhesoundin, valitse alueeksi kohta raidalta jossa puolet valinnasta on edeltavan kuvan
dialogin puolella, ja puolet seuraavan kuvan dialogin puolella. Soittaessasi tata aluetta
saat referenssin kohdesoundista ja voit kirjoittaa automaatiota siihen tasmaamista

varten.
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6 Foley

Foleylla (nk. synkronitehosteet) tarkoitetaan kaikenlaisten synkronisten reaaliajassa
elokuvaan aanitettavien tehosteiden tuottamista. Foley on saanut nimensa Universal
Studios -yhtién &animiehena toimineen Jack Foleyn mukaan. Jack Foley oli tiettavasti
ensimmaisia aaninayttelijoita, jotka tekivat jalkidanittamalla tahdistettuja tehosteaania
elokuviin. Useimmiten Foley-4ania tekevan niin sanotun Foley-artistin tehtavana on
tuottaa erilaisia askeldénia ja vaatteiden kahinasta syntyvia aéania elokuvien kohtauksiin,
mutta Foley-artisti saattaa tehdda myos erikoisempia &&nia, esimerkiksi miekan
iskuaania. (Kuortti.)

Mielestani Foley on ennen kaikkea nayttelijantyon jatkamista ja siten tarinankerrontaa.
Jokaisella esineella kuvassa joiden kanssa nayttelijgt ovat interaktiossa, on
potentiaalisesti kerronnan voimaa. Foleylla on voima ns. "pointata” ja ohjata katsojan
huomiota, seké hyperrealistisella tavalla tuoda ndma asiat kuulokuvassa esiin. Ajatellaan
esimerkiksi kohtausta jossa nainen on kaynyt puhelun miehensa kanssa, jota han
epdilee uskottomuudesta. Nainen heittdd muovisen vesikupin roskiin hypisteltydan sita
kuvarajan tuntumassa. Aanisuunnittelijana voisin pyytaa Foley-artistia lisaéamaan, etta
samalla kun nainen heittaa kupin han puristaa sen nyrkissaan rikki. Nyt todella tieddmme
mitd nainen tuntee ja nayttelijantyota tuli jatkettua jalkitdiden puolella, kontribuoiden
samalla elokuvan tarinaan. Pysytellakseen uskollisena tarinankerronnalle ja realismille,

monet jopa menevat kuvauslokaatioon aanittamaan Foleyt saadakseen ne uskottaviksi.

Artistin tulee kuulla viimeisin versio dialogista, jotta tietdd mihin reagoida artistina ja
kuulee tehosteille synkan. Sinun tulee ns. spotata Foleyt artistille, ellette ole sopinut
toisin. Taméa on kaytdnnossa Foley-tehosteiden lajittelua kategorian mukaan, seka
niiden tapahtumahetken merkitseminen aikajanalle. Kartta jonka mukaan artisti havigoi
(englanniksi Foley Cue Sheet). Usein puhutaan ns. "covering Foleysta” jossa artisti tekee
vain ne Foleyt jotka ovat kaikista tarpeellisimmat: asiat jotka puuttuvat kentta-aanesta ja
joita halutaan painottaa tarinankerronnallisista syista. Sitten on myoés "full Foley”, jossa
kaikki synkronitehosteet tehdaan, tavoitteena ettda mykistaessasi dialogi-bussin kuulet
silti koko kohtauksen toiminnan. Tama on yleensa toivottavaa kun tehdaan dubbausta

varten "Music & Effects”-miksausta jossa alkuperaiskielinen dialogi on poistettu.
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Nimed uusi sessio esimerkiksi “projektinimi_FO_CUE_SHEET”. Tuo sessioon
tydskentelykuvasi sek& mono-bounce dialogistamme. Lisaa sessioon kahdeksan raitaa
ja nimeé ne jarjestykseen: "FS SPOT, FS 1, FS 2, FS 3...”. Taman jalkeen lisda toiset
kahdeksan raitaa ja nimed ne jarjestykseen: "CL SPOT, CL 1, CL 2, CL 3..”. Taman
jalkeen vield kolmas kahdeksan raidan paketti ja nimeéa ne: "PR SPOT, PR 1, PR 2, PR
3...”. FS on lyhennys englanninkielisestd sanasta “footsteps” — naille FS-raidoille
spottaamme kaikki kévely ja askellus-Foleyt. CL on lyhennys englanninkielisesta
sanasta “cloth” — ndille raidoille spottaamme kaikki nayttelijdiden vaatekahinat joita
kaytetaan usein preesenssin luomisessa hahmoille. PR tulee sanasta "prop” ja hama
raidat sisaltavat spottaukset nayttelijoiden interaktista eri esineiden kanssa, esimerkiksi
kun nayttelija poimii kolikon kadulta, tai kolaa lunta pihatielta. Lisda myos yksi AUX-raita
nimella "FO” seka kaksi "FO REV”"-AUX-raitaa ja naille omat bus-kaistansa. Yleensa on
hyva pitaa Foleylle kaksi eri kaikulaitetta: yksi monokaiku, jolla Foley-tehoste
matchataan kenttd-ddnen kanssa niin ettd se istuu siihen. Sitten mahdollisesti
stereokaiku, jolla se saadaan istumaan haluttuun tilavaikutelmaan. (Nystrom,
Haastattelu, 22.2.2016.) Lisd& haluamasi taajuuskorjain jokaiselle kanavalle, jotta voit
helposti leikata taajuuksia saaden tarvittaessa Foleyn istumaan paremmin kuvaan. FO-
aux on miksausta ja helppoa aanentason hallintaa varten. Lisaa myds FO REC-niminen
raita jota tulet kayttdma&an tehosteiden aéanittamiseen.
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Kuva 1. Spotattu kohtaus
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Valitse kuvatiedosto ja sen jalkeen likuta valinta "FS SPOT”-raidalle O-nappainta
kayttamalla. Paina cmd+shift+3 (consolidate region) — tdma tekee koko kuvatiedoston
pituudelta &&nitiedoston raidalle. Suorita saman alueen consolidate-toiminto myos CL-
ja PR SPOT-raidoille. Taman jalkeen sulje Pro Tools ja mene session "Audio Files”
hakemistoon Finderin avulla. Loydat taaltd aanitiedostot nimettynda "FS SPOT-1, CL
SPOT-1, PR SPOT-1". Poista ndma tietokoneeltasi. Avaa Pro Tools ja sessio uudestaan
ja huomaat sen valittavan etta nama kyseiset kolme audio tiedostoa puuttuvat — valitse

"skip all”.

Olemme saaneet nyt kayttédmme kolme informaatiosta tyhjennettyd elokuvan pituista
leikealuetta, eivat vie tilaa kovalevyltdmme ja ovat puhtaasti visuaalinen apu kartan
luomista varten. Itse spottaus tapahtuu seuraavasti: etsi kuvasta toiminto jonka haluat
merkitd, esim. kavely kuvan vasemmasta laidasta keskelle. Mene FS SPOT-raidalle ja
etsi ruudun tarkkuudella mista toiminto alkaa (kayta - ja + nappaimia grid-muodossa) ja
luo valinta-alue siirtyméalla muutaman ruudun eteenpéin shift-ndppéain pohjassa
klikkaamalla eteenpéin aikajanalla. Trimmaa alueen loppu ruudun tarkkuudella mihin
toiminto loppuu pitdmalla pohjassa cmd-nappain ja kayttamalla - ja + panikkeita. Kun
tarkka alue on valittu, paina cmd + C (copy) ja siirra valinta-alue O- tai P-nappaimilla
vastaavalle raidalle, tdssa tapauksessa esim. FS 1 ja paina cmd + V (paste). Nyt meilla
on merkittyn& FS-raidalla missd kohtaa kéavely tapahtuu. Toista sama prosessi
merkitessasi mita tahansa toimintoja Foleyta varten. Itse yleensa pidan tietyt raidat
paahenkildiden ja esiintymistiheyden mukaan, esim. FS 1 on paahenkilén askeleet, FS
2 tarkean sivuhahmon askeleet jne. Nimeda tamé alue (cmd + shift + R) siséltaméaan
seuraavat tiedot englannin kielella seuraavassa jarjestyksesséa: mika Foley tyyppi (FS,
CL vai PR), missa (I = int, X = ext), mikd pinta (tile, concrete, sand), mitka kengat
(sneakers, boots, sandals). Esim. FS X CONCRETE SNEAKERS. Proppeja tehtdessa
sisélla siihen toiminto esimerkiksi PR | GLASS SHATTER.

Kun haluat aanittda tehosteen tahan merkityn leikkeen tilalle, valitse leike grab-
tydkalulla, kopioi se (cmd+c), liikuta valinta REC-raidalle ja paste (cmd+v). Sen jalkeen
avaa REC-raidalle kopioidun leikkeen nimi eteesi "rename”-komennolla ja kopioi
leikkeen nimi REC-raidan nimeksi (REC-raidan nimi on nyt esim. FS X CONCRETE
SNEAKERS). Nyt kun aanitat artistin kanssa klipin tilalle itse siihen tarkoitetun tehosteen,

Pro Tools nimeaa aanitetyn klipin raidan nimen mukaan.
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Tasta tydtavasta on lukuisia hyotyja. Ensinndkin koska itse spottaus tapahtuu tyhjilla
regioneilla, se ei vie ylimaaraista kovalevytilaa ja Pro Tools ei tulkitse kopioituja leikkeita
aanitiedostoina. Liséksi yhtenainen nimeamistapa eli alustojen ja kenkatyyppien valilla
helpottaa samantyyppisten Foleyn tekemisen eri puolelta elokuvaa. Jos olemme jo
saaneet studioon hiekkalaatikon jolla tehda hiekka-askeleet, meidan taytyy vaan etsia
clip-valikosta kaikki missa lukee "sand”. Leikkeen nimen kopioiminen myds sailyttaa
leikkeen nimen haluttuna aanityksen jalkeen. Sen paahyoty on se, ettd oikealla clip-
valikossa kaikki &énitetyt spottaukset nakyvat tummennettuina, ja koskemattomat
haaleina. Nain voimme pitdd huolen siitd ettd olemme varmasti aanittaneet kaikki
tehosteet. Kun Foleyt ovat synkattu ja leikattu voit tuoda ne paasessioosi "import session

data” -toiminnolla.

Ole myds tietoinen siitd, tarvitsetko kaikkia aanittamiadsi Foley-tehosteitasi sen jalkeen
kun loput aanen komponentit ovat kasassa — tarvitsemmeko niin monen henkilén
askellusdanet vai riittaako paahenkil6? Pitaako henkilon kavely kuva-alasta ulkopuolelle

kuulua niin kauan, ja panoroitua kovasti oikealle tai vasemmalle.

7 Musiikki

Musiikit on hyva saada paikalleen mahdollisimman aikaisessa vaiheessa, ihanne
tapauksessa ennen kuin olet leikannut ambienssit ja tehosteet. Optimaalinen
toimitusmuoto olisi saveltajalta saatu Pro Tools-sessio, jonka voit importoida omaasi, niin
sinun ei tarvitse kuluttaa aikaa musiikkiraitojen spottaamiseen aikajanalla saveltajan
suunnitteleman ajoituksen mukaan. Pyyda myods kappaleissa kaytetyt kaiut aanitettyina,
silla sinulla ei valttamatta 16ydy samaa kaikua kun haluat levittdd kappaleita. Nimea
tuodut musiikkiraitasi mieltymyksesi mukaan (esim. MUSIC 1, 2, 3 jne.) ja musiikille AUX-
raita seka bus-kaista. Musiikin tuominen sessioon on tarke& osa aanen jalkitoita, silla

musiikki maarittaa kohtaukseen ison kaistan dénimaailmasta, tunnetilaa seka savellajin.

Saatuasi lopulliset musiikit on hyva katsoa elokuva lapi 1&pi ns. "sormi faderilla” ja
miksata musiikit kohtaukseen tuoden oma perspektiivisi mukaan. Katso ensin kohtaus ja
tee tulkintoja kuinka musiikin tulisi kayttaytya kohtauksessa: kuinka tuot sen sisaan,
laskeeko musiikin taso repliikkien kohdalla, miten reagoit dramaturgisesti. Sitten aja

kohtaus uudestaan Ilapi toteuttaen ndmé& muutokset volume-automaatioon. Pida
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kuitenkin huoli ettei musiikki kuulosta siltéd etta teet “feideja” vaan ettd ne ovat

mahdollisimman luontevia ja sulavia. (Laine, haastattelu 24.2.2016)

Musiikkimiksaukset ovat usein “kiltteja”, silla saveltajd on mahdollisesti varonut
astumasta tontillesi tai tekemasta liian radikaaleja valintoja. Aanisuunnittelijana voi usein
jaada kaipaamaan etta musiikissa olisi isompi tila, tai etta se reagoisi jotenkin enemman
kuvan liikkeeseen ja tapahtumiin. Lisdsyvyytta halutessasi on hyvéa luoda musiikkiin ns.
kerrosprosessointia, hajauttamista ja muuta “muljutusta”, kuitenkaan tuhoamatta
alkuperaista kappaletta. Suosittelenkin kopioimaan musiikkiraidat ja kokeilemaan kuinka
voit eri efekteilla kommentoida kuvaa. Voit esimerkiksi ottaa muutaman eri kaiun tai
viiveen jotka ovat reititetty eri kaiuttimiin: yksi kaiku voi panoroitua keskelle salia, toinen
ainoastaan taakse. Lahetat kappaleen jotain instrumenttia, tai taajuusaluetta néaihin
hienovaraisesti mukaillen kuvaa. Sinulla voi olla yksi duplikaattiraita, johon on poltettu
kiinni phaser-efekti 100 % markana, jota nostelet alkuperaisraidan sekaan, ja muljautat
sen kaiutettuna etukentadssa vasemmalta oikealle, koska kohtauksessa paahenkilé on
nauttinut paihteitd. Mahdollisuudet ovat lukemattomat, ja kannustan kokeilemaan niité.
Kannattaa kuitenkin sailyttdd tietty maltillisuus, ettei muokkaamisesta tule

itsetarkoituksellista, vaan jalleen kerran kerromme tarinaa.

8 Ambienssit

Ambienssit (myds nimella pohjat, atmot) ovat &anitehosteita. Niiden tunnusomainen
piirre on, etta ne ovat yhtdjaksoisesti tietyssad savelkorkeudessa soivia, eli staattisia
tehosteita. Jos pistetehoste on oven laiméhdys Kiinni, niin ambienssi on sen taysi
vastakohta. Ambienssi voi kuitenkin olla modaalisempikin esim. ihmiset juttelemassa
ravintolassa. Ne auttavat etabloimaan ympardivan maailman (kuullaanko muita ihmisia
kuva-alan ulkopuolelta tai autoja), paikan (olemmeko sisélla vai ulkona) tunnelman
(tumma vrt. kirkas humina, dissonanssi vai harmonia) seka ajan (kuulemmeko Gisen
kaskaiden sirityksen) ja tilanteen miss& olemme. Teknisesta nadkokulmasta ambienssit
auttavat yhtenaistamaan kohtausta onnistuneen dialogileikkauksen lisaksi, keskelle

ajettu ambienssi on hyva maskaamaan ja tekeméaan leikkauksesta soljuvan.

Tyypillisimmat ambienssit ovat arkipéaivaisia &ania, joka voi olla esimerkiksi
iimastointilaitteen huminaa, tilan sointia (room tone), kaupungin liikennettd joka

kantautuu ikkunan lapi, liesituulettimen humina tai vaikkapa tuulen humina. Ambienssit
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siséllyttavat kohtaukseen paljon informaatiota ymparistosta, mutta kannattaa mygs aina
miettid onko sisallytettava informaatio kohtauksen ilmaisun mukaista. Tyypillisesti
oletettujen ambienssien, kuten liikenteen tai puheensorinan puuttuminen ja myéhemmin
kohtauksessa tai elokuvassa mukaan tuleminen, on yksi lukuisista ambienssien

taiteellisen vaikuttamisen keinoista.

Ambiensseja tuodessa sisaan sessioon (leikatessa) luo X-maara raitoja nimelta: "AMB”
ja”’AMB ST” seka naille AUX-raitansa ja bus-kaistat. AMB-raidat ovat mono-ambiensseja
eli ns. filllambiensseja varten jotka paikkaavat ja luovat keskikentélle, jossa dialogi
tyypillisesti sijaitsee, yhtendisyytta. AMB ST-raidat ovat stereo-ambiensseja joita voit
ajaa haluamasi mukaan stereo- tai surroundkentassa. Jos koet tarvetta kaiuttaa
ambiensseja, luo myés "AMB REV” AUX-raita ja bus-kaista. Pida kuitenkin huoli jos
kaiutat ambiensseja, etta kaiku sammuu ennen seuraavaa kohtausta. Jos kaikuhanta
jaa seuraavan kohtauksen paalle leikkaus voi menettaa tehoaan. Lisaa myos
taajuskorjain, kuten channel strip, jokaiseen kanavaan jotta voit saadella ambienssin
perspektiivia kuvan mukaan ja leikata taajuuksia tarvittaessa. Tassa leikkausvaiheessa
myds indeksoinnista on suuri hyoty: kun leikkaat pankista ambiensseja sisééan sessioon,
sinulla on jokaisen kohtauksen kesto jo ennalta maaritetty. Tuot vain ambienssin raidalle

ja trimmaat sen indeksointi-alueen mukaisesti.

My6s ambienssien savelkorkeutta kannattaa pitaa silmalla — misséa suhteessa se on
musiikin kanssa? Saako se aikaan vaaristymia tai disharmoniaa, ja jos saa onko se
toivottua. Ambienssit kannattaakin virittda jos siihen on aikaa ja rakentaa niista vaikkapa
duuri- tai mollisointuja. Keinoja siihen on monia: pitch bend/shift, samplays, seka
vaiheenkaannodn ja taajuuskorjaimen yhteisvaikutus (kayn taman lapi mydhemmin
niksinurkassa). Itse leikkaan atmot sisddn aiemmin esittelemallani indeksointiohjelma
Sound Miner:lla, silla se sisaltda hyvalaatuisen pitchshift-tydkalun. Voin virittdd Sound
Miner:lla atmon haluamaani savelkorkeuteen ja sen jalkeen spotata sen sessioon.
Kuitenkaan liian paljon aikaa tdhan ei kannata kayttaa, ellei ole selvaa etta kohtauksessa
atmoilla voisi olla suuri dramaturginen merkitys. Usein miksauksessa ambienssit ovat
ensimmainen asia jotka miksataan hiljiemmaksi, joten liika virittdminen ja hienosaato voi

jaéda lopputuotteessa ainoastaan sinun tietoisuuteen.

Ambienssit voivat myds tietyissad tapauksissa auttaa pehmentamé&an huonoa kentta-
aanta, tehden siitd miellyttavampaa kuunneltavaa eika vain demonstraatiota huonosta

teknisesta lopputuloksesta. Esimerkiksi tilanteessa jossa dokumenttielokuva on jouduttu
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tekemdaan ilman aanittdjaa: ainoa kentta-aani on halvasta kameramikrofonista ja kaynyt
l[&pi kameran huonolaatuisen etuastevahvistuksen, jonka tuloksena &ani on ohutta ja
signaali-kohina suhde on kehno. Tall6in ambienssien kerrostaminen kentté-aanen tueksi
voi tehd& kuulokokemuksesta miellyttavamman, mutta samalla laskea tallenteen
dokumentaarista arvoa. Kehno tekninen lopputulos voi olla my6s ilmaisukeino. Voit myds

maskata ambienssit kuulostamaan etta ne ovat peraisin kameran kehnosta mikista.

9 AAnitehosteet

"Subjektiivi
Mikéa tahansa &ani, muu kuin musiikki tai puhe, joka on keinotekoisesti tuotettu saamaan

aikaan vaikutus draamallisessa esityksessa, kuten myrskyn &ani tai oven narahdus.
(Random House Unabridged Dictionary, Random House, Inc. 2006.)

Aanitehosteiden kaytto elokuvassa auttaa tuomaan painon Kivilohkareelle, joka
todellisuudessa on tehty paperimassasta tai miljoonista pikseleista tietokonegrafiikan
avulla. Se voi antaa alitajuisen tietouden lahestyvasta uhkasta tikittdavan kellon avulla.
Aéanitehosteet antavat luonteen avaruusalukselle, joka n&yttda olevan Suomen
kokoinen, vaikka todellisuudessa vastaa kooltaan banaania. Psykologisella tasolla
aanitehoste voi manipuloida katsojaa saamalla aikaan halutun tunnereaktion, vaikkapa
pelon — hyytava kuiskaus tai hengitysaani joka tuntuu tulevan viereisesta huoneesta.
Hollywood on ohjelmoinut yleison odottamaan tiettyja aania kaikesta, mitd he nakevat
ruudulla. Myrskyisa yo sisaltda loppumattoman varaston ukkosen jylinaa, ja joka kerta
kun koira esiintyy ruudulla,kuulet haukuntaa joko kuvasta tai sen ulkopuolelta.
Jokaisessa aavikkokohtauksessa kotka kiekaisee kaukaisuudessa ja kdarmeet pitavat
aanta, vaikkevat ne tyypillisesti &anta pitaisikdén. (The Sound Effects Bible, Ric Viers,
2008.)

Aanitehosteilla on siis suuri merkitys kerronnan ja kohtauksen painon suhteen, ja ne ovat
isossa osassa koko elokuvandénen dynamiikassa. Ne ovat kerronnallisia elementteja
jotka vievat tarinaa eteenpéin tai kertovat tilanteen luonteesta ja vakavuudesta.
Aanitehosteita on myos eriluonteisia, kuten pistemainen luotien viuhahtelu sankarimme
ohi hanen kykkiessa suojan takana tai subjektiivista kokemusta alleviivaava staattisempi
tehoste, esimerkiksi matalan basson pulssimainen sykkiminen p&aahenkilén

valmistautuessa hermostuttavaan puheeseen. Kerromme tehosteilla mita kuvassa
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tapahtuu, esim. oven aukeaminen, sulkeutuminen ja vaikkapa lasin rikkoutuminen, jotka
toimintoina ilman tehosteita jaisivat ikavan laihoiksi. Seka ns. kohotettua realismia kuten
rajahdys tai kolari, ja kuinka isoja ja vakavia ne ovat luonteeltaan. My6s téarked osa
tehostekerrontaa on henkildiden subjektiivista kokemusta tai tilanteen luonnetta

ilmaiseva hienovaraisempi kerronta.

Tee tehosteita varten jalleen X-maara audioraitoja ja nimea ne "FX M 1, 2, 3... jne.”.
Nama raidat tulevat siséltamaén mono-aénitehosteita. Itse suosin mono-tehosteiden
kayttoéa, silla ne lokalisoituvat stereokuvassa helpommin kuin stereo-tehosteet —
tehostettava asia siis paikantuu kuva-alassa vahvemmin monona Mikali tehosteen on
tarkoitus olla pistemainen (esim. lasin rikkoutuminen) ja &&nite on stereo, suosittelen
halkaisemaan raidan kahdeksi monoksi ja kuuntelemaan kummassa on halutumpi
aanenlaatu ja valitsemaan sen. Stereo-tehosteita varten tee "FX ST 1, 2, 3... jne.” nimiset
raidat. Tee néille molemmille myds omat AUX-raitansa ja bus-kaistat (FX M seka FX ST).
Lisaa myos raidoille taajuuskorjaimet (esim. Channelstrip) jotta saat nopeasti automoitua
halutun perspektiivin tehosteeseen. Lisdd myos tehosteille omat kaikukanavat (mono,
stereo tai vaikka surround) ja ndiden bus-kaistat. Jos sinulla on kaytdssa LFE-kanava
(Low Frequency Effects, tehosteet jotka ovat alle 60 Hz) tee monoraita "LFE FX” ja talle
oma AUX- ja bus-reititys. LFE-tehosteista on hyva saada oma erillinen stemminsa
loppumiksausta ajatellen.

Teknisesti tydnkulku tehosteleikkaamiseen on hyvin yksinkertainen prosessi: kun katsot
kohtausta tee samalla havaintoja tarvitseeko kohtaus tehosteita, ja minka laatuisia
sellaisia. Miten voisit kuljettaa tai edesauttaa tarinaa? Spotattuasi kohdan johon haluat
tehosteen, etsi haluttu tehoste esim. pankista ja tuo se sisaan sessioon. Etsi haluttu
perspektiivi taajuuskorjaimen ja efektien avulla, ja halutessa matchaa se vallitsevaan
savellajiin joka tulee musiikista tai pohjista. Tehosteleikkaamisessa haaste on ehka
eniten nakemyksellisessa ja taiteellisessa ilmaisulla. Adnitehosteet antavat sinulle hyvin
laajan paletin eri vaikutustapoja katsojiin ja tarinaan, ja siita tulee olla tietoinen —
kaikenlainen prosessointi ja tehosteiden ajaminen surround-kentassa, erilaiset
psykoakustiset vaikutelmat, jotka voivat halutessa vaaristdd koettua todellisuutta.
Dissonanssin ja harmonian suhde, seka niiden ajoitus ja suhde elokuvan dynamiikkaan.
Edellinen kohtaus oli hiljainen, mitd jos nyt tehosteet soivatkin 3 dB kovemmalla, luoden
jyrkemman kulman kohtausten vdlille? Suosittelen paneutumaan néihin tehosteiden

mahdollistamiin vaikutuskeinoihin.
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10 Workflow’sta ja raitajarjestyksesta

Edella mainituista komponenteista saat koostettua elokuvan aanellisen kokonaisuuden.
Workflow'n (tyonkulku ja -jarjestys) suhteen on mahdotonta mainita oikeaa tapaa ja
jarjestysta jossa tytvaiheet tulisi tehdd, vaan kukin muodostaa oman prosessinsa
persoonallisuustyyppinsd ja projektin tarpeiden mukaan. Jotkut tekevat elokuvan
valmiiksi edeten tiukassa kronologiassa, koostaen sen kohtaus kerrallaan, tehden yksi
kerrallaan kerroksia lisda. Itse etenenen irrationaalisemmin, pyrkien ensisijaisesti
tekemé&an valmiin dialogin mahdollisimman nopeasti, mutta poikkean raiteilta hyvin usein
kesken dialogileikkausta leikkaamaan sisaén tehosteita, tai tekem&én mita tahansa
muuta jonka koen hetkessa olevan miellyttdvAmpaa ja inspiroivampaa. Teen nopeita
kierroksia joissa etenen jatkuvasti hienovaraisempaan ilmaisuun. Analogia workflow’lleni
voisi olla verrattavissa taidemaalaukseen: teen ensiksi isommalla pensselilla suurempia
ja huomattavampia muotoja, edeten jatkuvasti pienempéén tyovalineeseen, ja lopuksi
pieneen pensseliin jolla maalaan yksityiskohtia saaden lopputuloksesta kauniin ja

moniulotteisen

Paaasia on pitaa korvat valppaina ja tarkkailla, mita voisit tehda viedaksesi elokuvaa
eteenpdin. Jos joku paiva dialogileikkaus ei vaan luonnistu yhtaan, siirry seuraavaan
tydvaiheeseen antaaksesi korvillesi ansaittu lepo. Tai jos inspiraatio tai ymmarrys jostain
tydvaiheesta syttyy keskella toista tydvaihetta, sen toteuttaminen on ennen kaikkea
miellyttivampaa ja saattaa taten ruokkia tuotteliaisuuttasi. Rakentaessa elokuvaa
muista myods olla ohjaajan kanssa interaktiossa, ja jos mahdollista nayta
aikaansaannoksesi ohjaajalle niin usein kuin mahdollista. Tall6in olette molemmat ajan
tasalla yhteisen tavoitteenne etenemisestd, ja voit olla varma ettd aanellisen estetiikan

tajusi vastaa ohjaajan mieltymyksia.

Mieti myts koko elokuvan ja kohtausten valisen energian jakautumista kautta spektrin,
kun sinulla on elokuva miksaus vaille valmis: milld alueilla energiaa on, mika sen
keskinainen balanssi on, ja mik& sen merkitys on draaman kannalta? Esimerkiksi mita
jos alkupdéassa elokuvaa kaupunkikohtauksissa ei olisikaan botnea lainkaan, mutta
loppupddssa kun lahennytddn loppuratkaisua kaupunkikohtaukset muuttuvatkin
energiatasapainoltaan botnevoittoiseksi. Dynaamiset vaihtelut luovat ison osan

aanellisesta kerronnasta.
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Loppupaketissa raitajarjestys on minulla usein seuraava: alkuperdiset OMF-raidat
(piilotettuina), INDEX-raita, dialogiraidat, Foley-raidat, dialogikaiut, Foley-kaiut (DIA ja
FO-kaiut vierekkain jotta paaseet helposti sijoittamaan Foleyt samaan tilaan),
ambienssit, ambienssikaiut, monotehosteet, stereotehosteet, tehostekaiut, musiikit,
musiikkikaiut ja lopuksi kaikkien ryhmien AUX-raidat (noudattaen samaa jarjestysta)
seka master-raita. Raitajarjestyksen logiikka on ikaan kuin konkreettisimmasta, eli

verbaalisesta ilmaisusta abstraktimpaan.

Olet tehnyt jatkuvasti alustavaa miksausta, eli sdatanyt raitojen vdlistd balanssia ja
tasoja. Lopuksi kun hienosaadét ovat tehty, on hyva ajaa koko elokuva lapi ns.
miksauksellisen linssin kautta tarkasteltuna. Taman tydvaiheen tarkoituksena on saattaa
elokuvan danimaailma kohti lopullista olomuotoaan. AUX-raidat sijaitsevat vierekkain
jotta paaset helpommin miksaamaan kaikkien komponenttien tasoja, ja niiden valista
balanssia pakettina. Kaiut ovat nétisti eroteltuina ja paaset niihin helposti kasiksi
haluessasi hienosaataa. Voi olla hyva idea katsoa ensin elokuva lapi tysin katsojan
nakokulmasta napit irti fadereista sohvalle istuuntuen, tehden samalla muistiinpanoja.
Taméan jalkeen katso elokuva uudestaan lapi sormet fadereilla ja potikoilla kirjoittaen

muutoksia tasoihin.

11 Niksinurkka

Niksinurkassa haluan esitella muutaman tydkalun, joita hyédyntamalla on mahdollista
paasta pois "deadlock” tilanteista. Niiden tarkoitus on paaosin ruokkia luovuutta, joka
puolestaan johtaisi syvempaan ymmarrykseen kasilla olevasta kohtauksesta, ja miten

voisit tuoda siihen lisaa.

11.1 Paikkapohjan generoiminen konvoluutiokaiun avulla

Konvoluutiokaiut ovat avuliaita tytkaluja sen takia, ettd ne kykenevat digitaalisesti
jaljentamaan fyysisen tilan ominaisuudet. Tatd ominaisuutta voimme kayttaa hyvakseen
esimerkiksi dialogileikkauksessa. Valilla vastaan tulee kohtauksia, joissa on niin paljon

hairicdania kauttaaltaan, ettéd paikkapohjan I6ytaminen on hyvin vaikeaa.
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Kun vastaan tulee kohta johon et mitenk&&n onnistu leikkaamaan sopivaa paikkapohjaa,
tee AUX-raita nimeltd "paikkapohja”, seka talle samanniminen bus-kaista. Avaa talle
kanavalle ensimmaiseksi insertiksi "signal generator” liitannainen, sek& valitsemasi
konvoluutiokaiku. Etsi kohtauksen tuotantodanesté pieni pala jossa on taysi hiljaisuus,
ja erota tamé& kohta omaksi alueekseen B-nappaimella. Mikali konvoluutiokaiussasi on
kayttajan oman impulssivasteen sisaan tuomisen mahdollisuus (esim. Audioeasen
Altiverb), tuo tama alue sisaan konvoluutiokaikuun. Konvoluutiokaiku tulkitsee tamén
hiljaisen alueen impulssivasteena ja maarittaa sille tilan. Aja taman jalkeen tahan
impulssivasteeseen valkoista kohinaa sighal generatorista -50 dB tasolla. Koska
valkoisen kohinen kohina on satunnaista koko kaistalta, tulos on hyvin lahella
tuotantodénen pohjan luonnetta. Mikali ei ole, avaa viela kolmanneksi insertiksi
vapaavalintainen taajuuskorjain (esim. EQ 7-band) jolla voit viela hienosaataa
paikkapohjan. Lisda myods A&anitysraita johon aanitdt tadméan paikkapohjan

hienosaadettyasi sen sopivan kuuloiseksi.

11.2 Konvoluutiokaiun luova danisuunnitelmallinen kayttd

Askeisesta niksista on tullut tutuksi konvoluutiokaiun kyky luoda tulkinta fyysisesta tilasta
epatavanomaista impulssivastetta kayttaen. Saman kyvyn hyddyntaminen voi antaa
lukemattomia luovia mahdollisuuksia, kun teet tehosteita elokuviin. Olen esimerkiksi
kayttanyt kyseistd ominaisuutta luodessani kokeellisempia siirtymid kohtauksien valilla.
Ajatellaan ettd kohtaus X tapahtuu kaupungissa jossa meilla on luonnollisesti kaupuki-
atmot ja tehosteet lasna. Tiedan etta seuraava kohtaus tapahtuu metsasséa, joten teen
metsatehosteesta  impulssivasteen  konvoluutiokaikuun, ja alan  ajamaan
kaupunkitehostetta hienovaraisesti metsan tilaan. Talla voin saada aikaan tilan
vaaristymaa jolloin siirtyma seuraavaan kohtaukseen saa erilaisen vaikutuksen. Jos
kohtauksessa on esimerkiksi jokin vallitseva draamallinen &éanitehoste, vaikka
hautajaiskellot, voit tehda hautajaiskellon tehosteesta impulssivasteen, ja generoida

tasta impulssivasteesta kohtaukseen ambienssin. Mahdollisuudet ovat rajattomat.

11.3 Ambienssien hienoviritys

Saat ambienssit soimaan siind savellajissa kuin haluat kayttamalla taajuuskorjaimia. Tee
haluamastasi ambienssista kopio alemmalle raidalle. Automoi ylemmaélle raidalle

taajuuskorjaimesta vaiheen kaant6 paalle — EQ 7-band liitAnnaisessa "input” kohdassa
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symboli, joka muistuttaa O-kirjainta jonka lapi kulkee viiva). Soita nyt molemmat yhta
aikaa — ei pitaisi kuulua mitdadn. Tama johtuu siitd ettd ambienssit ovat keskenaan

vastavaiheessa, joka tarkoittaa etté vaiheet kumoavat toisensa jolloin aanté ei kuulu.

Avaa alemmalle kopiolle EQ 7-band liitAnndinen. Tassé tapauksessa haluan etta atmo
soi C-duurissa. Keski-C:n taajuus on 261,63 hertsid — aseta tama lukema LMF-bandin
LMF (low middle frequencies) taajuudeksi. Aseta Q-arvo pienimmaksi mahdolliseksi, ja
nosta tama piikki gain-potikalla +6 dB. Nyt kuulemme ainoastaan taman alueen jonka
juuri nostimme, silla vaiheet eivat ole enda juuri taman alueen osalta vastavaiheessa.
Koska terssi, eli keski-E on tdman taajuuskorjaimen herkkyydella liian lahella C:ta, tama
aiheuttaisi myds naiden kahden nuotin valisten taajuuksien soimisen, otamme tasta
syysta E:n seuraavalta oktaavilta. Toista sama prosessi taajuudelle 650,25 Hz kayttaen
MF-bandia. Nyt atmot soivat kahdelta nuotilta; keski C ja desiimin suuruisen intervallin
paassa oleva E. Viimeisena kaivetaan esiin kuudennen oktaavin G, joka on desiimin
paassa E:std — sen taajuus on 1567,98 Hz. Kaiva tama taajuus esiin HMF-bandia (high
middle frequencies) kayttamalla. Nyt atmomme soi C-duurissa, kenties siivittden
kohtauksen kepeé&é tunnelmaa.

Ylim&araisella ajalla suosittelen tekemaan taajuuskorjaimelle preset-asetuksia eri
sointuasteiden mukaan, jos joskus haluat virittaa tehosteita tai ambiensseja. Kuitenkaan
lian paljoa aikaa itse virittdmiseen ei kannata kayttaa jos on kiire, silla ambienssit jaavat

usein muun kerronnan varjoon miksauksessa.

11.4 Kerrosprosessointi

Kerrosprosessoinnilla tarkoitetaan ddnen kerroksenomaista tehostamista eri kopioiden
avulla jotka ovat kdyneet lapi efektien lapi prosessoinnin. Kerrosprosessoinnin voit
suorittaa mille tahansa aanelle, mutta useimmiten sitd kaytetaan aanitehosteiden
jalostamisessa. (Janne Laine, Haastattelu, 24.2.2016) Valitse aanitehoste jonka haluat
rakentaa kerrosprosesoinnilla, vaikkapa avaruusaluksen ohilento. Olen lahtenyt
rakentamaan ohilentoa aanityksesta joka on tehty drone-lennokin ohilennosta. Tee tasta
aanitteesta vaikkapa 4-5 kopiota allekkain. Haluamme jokaiseen naista erilaisen
prosessoinnin maksimaalisella vahvuudella (100 % wet) — esim. kopio 1 prosessoidaan
hyvin rankalla kompressoinnilla, seuraavaan kopioon laitan ping pong-henkisen delayn,
seuraavaan phaser ja vimeiseen poltan kiinni EQ:n jossa kaikki ylapééat ovat leikattu pois

ja jaljelld on ainoastaan botne. Soita tehoste lapi ja sotke kuivaan signaaliin siséan naita
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prosessoinnin kayneitd kopioita liukuja hyvéksi kayttden. Toista prosessi kokeillen eri

efekteja ja miksauskombinaatioita.

12 Lopuksi

Vaikkakin opinnaytetyoni esittelee kaikki tydvaiheet ja komponentit, joista elokuvadénen
jalkityot koostuvat, tulet huomaamaan, etta jokainen ty6 on erilainen. Jalkityot sisaltavat
loppumattoman maaran erilaisia muuttujia ja tilanteita, jotka tekevat jokaisesta
kokemuksesta uniikin. Tastd syystd oppimisprosessi kestdd niin kauan kuin tulet
tekema&an toita alalla, ja se tekeekin jalkitdista niin kiehtovaa. Se estaa rutinoitumisen ja
rohkaisee sinut kerta toisensa jalkeen miettimdan, kuinka soveltaisit luovaa
ongelmanratkaisukykyasi kuhunkin tilanteeseen. Tamén takia suosittelenkin, etta lukija
ei tukeudu tekem&an tyovaiheita taysin minun esitteleméallani tavalla, vaan pyrkii
muodostamaan ensin oman ymmarryksensé erheiden ja pattitilanteiden kautta. Niitd on
tultava, silla se pakottaa sinut miettimddn tekotapaasi uudelta kantilta. Koska
oppimisprosessi on ikuinen, on tyypillista ja toivottavaa, etta kun vuoden vélein katsot
aiempia tekemisiasi, tulet huomaamaan lukuisia asioita, joita voisit tehdéa toisin teknisesti
ja taiteellisesti. Tydntekosi tulee kehittymaan ja tulet aina vaan keksimaan uusia tapoja

tehda tydvaiheet nopeammin ja selkeammin.

Rohkaisen kutakin lukijaa tekemaan; tulee tilanteita, joissa et ole tyytyvainen tulokseen
tai tunnet painostavuutta deadlinejen keskelld, mutta padasia on etta vain teet — etta
jokin alueista liikkuu eteenpéin. Ja jos ei liiku, toivon ettd opinnaytetydstani on sinulle

apua saattamaan teoksesi kohti lopullista muotoaan.
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