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1 JOHDANTO

Tama opinnaytetyd on toteutettu yhteistydssa Mittametalli Oy yrityksen kanssa. Tyon ta-
voitteena on koulutusvideon tuotanto yritykselle. Koulutusvideolla pyritddn parantamaan

tyotehtavien oppimista ja lisddmé&an turvallisuutta.

Opinnaytety6 kertoo videon kayton mahdollisuuksista yrityksissa. Tarkoituksena on tarjota

yrityksille teoreettinen pohja, josta voidaan kehittaa ideoita eri videotuotannoista.

Opinnaytety® alkaa teoriakatsauksella, millaisiin eri kayttotarkoituksiin videota voidaan
kayttaa ja milla eri tekniikoilla sité voidaan tuottaa. Tytssd myos kasitellaan videotuotan-
non eri vaiheita. Tydssa kerrotaan erilaisista kuvaustyyleista, kuten esimerkiksi 360-vide-
osta, ilmasta kuvatusta videosta ja kuvaus, jolla saadaan videoihin hyvat pohjat. Tydssa
kasitellaan myos teoriaa eri laitteista ja miten ne liittyvat videotuotantoon. Lopuksi kay-

daan lapi jalkikasittely ohjelmistosta aina valmiiseen videoon asti.

Tyon kaytdnnon osuutena on koulutusvideon tuotanto. Videon tarkoituksen on kouluttaa ja
opettaa tyontekijoitd konekohtaisesti. Tassa tydssa kohteena oli putkilaser. Koulutusvide-

olla kerrotaan yleistietoa putkilaserista, tuvallisuudesta, kaynnistdmisesta ja kaytosta.



2 VIDEOTUOTANTO
2.1 Videoiden eri kayttotarkoituksia
2.1.1 Mainosvideot

Mainosvideot ovat helppo tapa lahestyé isoa katsojaméaéraa. Videot ovat muutaman mi-
nuutin pituisia, jotta niité olisi helppo katsoa eika niihin kyllastyisi. Videoilla on helpompi
mainostaa tuotetta, kuin staattisella kuvalla. Mainoksissa piilee myds haasteita. Esimer-
kiksi mainoksissa saatetaan sanoa jotakin sopimatonta. Mainos saattaa antaa huonon ku-
van yrityksesta tai jopa tuhota yrityksen toiminnan kokonaan. Mainoksissa kaytetaan pal-
jon lyhenteitd, joita on ulkopuolisen vaikea ymmartaa, ellei niitd avaa katsoijille. Videolla
pyritddn antamaan mainostettavalle tuotteelle iso arvo ja yritys on riippuvainen tuotteesta

ja tuotteen mainonnasta. (Cantor 2014.)

Mainoksissa pyritaan tuottamaan mielikuvia ja tunteita kyseista tuotetta tai brandia koh-
taan. Mainonnan paaasialliset tehtavat ovat tiedottaminen, asenteiden luominen ja muok-
kaus seka toiminnan aikaansaaminen eli myynti. (Graafinen 2015.) Videot auttavat katso-
jila ymmartaman paremmin tuotteen hyddyista ja asiakaskokemuksella pystyy vahvista-
maan yrityksen tarinan. Hyddyllinen ja viihdyttava mainos on katsojalle mieleinen ja viesti

tuotteesta ja sen ominaisuuksista on vahvempi. (Segercrantz 2019.)

Mainosvideoita on kaytetty markkinoinnissa jo monia vuosia, mutta viimeisten kolmen
vuoden aikana niiden hyoéty ja tuotto on kasvanut todella paljon. Kuviossa 1 selviaa pro-
sentuaalisesti, kuinka paljon videoiden kayttd on lisaantynyt yritysten markkinoinnissa.
(Hayes 2019.)
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Kuvio 1. Videoita hyédyntavien yritysten osuus (Hayes 2019)

2.1.2 Koulutusvideo

Koulutusvideon tarkein asia on sisaltd, jonka pitéa olla mielenkiintoinen ja sita on helppo
katsoa. Koulutusvideoita on kaytetty jo monta vuotta eri tarkoituksiin. Hyvin toteutetulla
koulutusvideolla luodaan arvoa, niin kauan kun toimintamalli pysyy samana. Videolla voi-
daan varmistaa, ettd koulutus pysyy vakiona. Videolla voi opettaa jokaisen tyontekijan sa-
malla tavalla. Videolla varmistetaan, etta opetettavaa laitetta ei tarvitse poistaa kaytosta
koulutuksen ajaksi. Kaikkia asioita ei kuitenkaan videolla pysty kasittelemaan, joten perin-

teista koulutusta ei pysty taysin korvaamaan videoilla. (Hongisto 2018.)

Video tarjoaa informaatiota helposti sisdistettavassa muodossa, joten videoiden pitéisi olla
lyhyit&. Liika informaatio samaan aikaan voi olla haitaksi, jolloin videota on hankala kat-
soa. Talta valtytaan, kun tehdaan yhden pitk&n videon sijaan useampi lyhyt video, joilla
keskitytaan yhteen aiheeseen. Informaation lisksi videon tulisi olla visuaalisesti sellainen,

etta siihen keskittyminen ei herpaantuisi. (Hongisto 2018.)

Vaikka koulutusvideot pysyisivat yrityksen sisdisessa kaytossa eika niitéa todennakoisesti
myyda eteenpain, niihin tulisi kayttaa resursseja yhta paljon kuin esimerkiksi markkinoin-
tiin. Koulutusvideot saastavat yrityksen resursseja ja helpottavat toimintaa. (Hongisto
2018.)



Koulutusvideota on kaytetty oppilaitoksissa jo pitkdan maailmanlaajuisesti. Oppilaitoksissa
oppilaat katsovat mieluiten opetukset videona kuin tunneilla. Kaltura corporation suoritti
avoimen kyselyn (kuvio 2), jossa selvitettiin olisiko tarkeda nostaa oppilaiden ja opettajien

digitaalista ja video lukutaitoa oppilaitoksissa.
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Kuvio 2. Digitaalisuuden ja videoiden lukutaito kysely (Kaltura 2015)

Lahitulevaisuudessa videoiden pitdisi olla osa tavanomaista opetusmenetelmaa ja kehit-
tya pidemmalle, kun sisalté mahdollistaa innovatiivisen opetus- ja oppimistyylin. Vahitellen
videot alkavat korvaamaan kirjat. Suuri osa kouluttajan tai opettajan taidoissa tulee ole-
maan kyky tehda videoita, joista koulutettava tai oppilas pystyy oppimaan asiat. (Kaltura
2015.)

2.1.3 Yritysvideot

Yritysvideolla on hieman sama periaate kuin mainosvideollakin, mutta yritysvideolla ei
mainosteta pelkastaan yrityksen yhta tuotetta. Markkinoinnissa tulisi aina miettia asian
jonka tekee. Videolla tulee olla selkeé arvolupaus eli viestin ydin ja maaritettava viesti,
jonka video valittaa selkeasti ja maaratietoisesti. Viestiin on kirjoitettu koko draaman kaari,
joka tulee esiin puheesta, ruumiinkielestéd, musiikista ja muistakin visuaalisesta viestin-

nasta. Talla varmistetaan, etta video keskittyy olennaiseen. (Reload media 2016.)

Kuten elokuvat herattavat paljon tunteita katsojissa, tulisi yritysvideoidenkin herattaa tun-
teita. Tunteet luovat muistijalkia ja varmistavat, etta viesti menee perille. Ne auttavat ih-
mista keskittymaan viestiin ja ymmartdmaan syvallisella tasolla, mista asiasta on kyse.
Mitd enemman video tuottaa tunteita, sitd enemman se saa katsojan huomiota. Hyvin to-

teutettu video pohjautuu aina hyvaan ja vahvaan draaman kaareen. (Reload media 2016)



Videoilla tulisi aina puhua selvasti ja ammattikielella. Jos puhujalla ei ole kokemusta ka-
meralle puhumisesta, katsoja huomaa sen ja yleensa video ei ole silloin onnistunut. Kai-
ken ei kuitenkaan tarvitse olla vakavaa; oikeanlainen huumori lisda mielenkiintoa videolle.
Markkinoinnissa huumoria pitéaa kayttaa oikealla tavalla, ja tama toimii myds yritysvide-
oissa. (Gabrielle 2019.)

2.1.4 Animaatio

Animaatiovideot ovat viestintavaline, jos halutaan kertoa ysinkertainen viesti isolle mas-

salle tehokkaasti tai aihe on liian monimutkainen kertoa normaalilla videolla, niin etta sita
olisi mielenkiintoinen katsoa. Animaatiossa hahmot, esineet, asiat ja kaaviot saadaan liik-
keen avulla selittimaén ja esittamaén viestin. Ne antavat lisda huomiota katsojalle ilmes-
tymalla, katoamalla ja muuttumalla ja kertovat halutun viestin katsojalle ymmarrettavassa

muodossa. (Videotiiviste 2019)

Animaatioita hyddynnetaan jatkuvasti enemman erilaisiin kayttotarkoituksiin. Animaatioita
voidaan kayttda kaikessa videotuotannossa kuten markkinoinnissa, koulutuksessa, turval-

lisuudessa, yritysvideoissa ja monissa eri muissa tarkoituksissa. (Videotiiviste 2019)

Animaatiotekniikoita on erilaisia ja niitd voidaan yhdistella. Piirrosanimaatiossa piirretyt
animaatiot tehdaan kuva kuvalta, jotka liitetdan yleensa taustamaalaukseen. Nykypaivana
piirrokset tehdaan yleensa tietokoneella ja puhtaaksi piirretyt kuvat skannataan tietoko-
neelle kuvankasittelyohjelmaan, jossa ne prosessoidaan puhtaiksi ja varillisiksi. N&ita ani-
maatioita kutsutaan myds nimella 2D-animaatio. 3D-animaatiossa kaytetadn 3D-mallin-
nusohjelmaa, jossa mallinnetut hahmot tai esineet animoidaan tekemaan tietyt liikkeet.
(Wikipedia 2019a) Kuviossa 4 havainnollistetaan, kuinka 2D- ja 3D-hahmot eroavat toisis-
taan. 3D-hahmo on realistisemman nakdinen. 3D-animaatioita kaytetaan enemman pe-
leiss&, elokuvissa, |Adketieteessa ja bioteknologiassa, kun taas 2D:ta kaytetaan vanhoissa

piirrosfilmeissa, sarjakuvissa, nettisivuilla ja suunnittelussa. (Pixelloid 2018)



KUVIO 4. 2D- ja 3D-grafiikan ero (Pixelloid 2018)
2.2 Videokuvaus

Videokuvaamisessa on monia eri tapoja kuvata kohdetta, koko vartalo kuvaamisesta aina
lahelle silmaan asti. Kuvaamisessa kaytetaan sommittelussa kahdeksan kuvakoon jarjes-
telmaa. Nama kahdeksan ovat erikoislahikuva, léahikuva, puolilahikuva, puolikuva, laaja

puolikuva, kokokuva, laaja kokokuva ja yleiskuva.

Videolta on vaikea I0ytd& huomiopisteitd, jos videolla ei liiku mikaan. Heti kun videolle tu-
lee jotakin liiketta, katsojan huomio keskittyy likkuvaan asiaan. Vaikka huomiopiste ei liik-
kuisi, riittaa etta huomiopiste erottuu muusta ymparistosta. Esimerkiksi jos kuvataan lehti-
metsad, jossa on yksi kuusi, silloin kuusi on huomiopisteena. Ihmista kuvattaessa huomio-
piste talléin on ihminen ja hanen kasvonsa. Kasvoja kuvattaessa kasvot kertovat ihmisen
mielentilasta. Etenkin [&hikuvassa ihmisen silmét ja silmien ymparys on katsojan huomi-
0ssa, jos videolla ihmisen silméat ja kulmakarva liikkuvat. Annetaan katsojalle mielikuva,
ettd kuvakentan ulkopuolella tapahtuu asioita, jolloin katsoja kiinnostuu, mita katseluken-

tan ulkopuolella tapahtuu (Leponiemi 2010, 80 — 81.)

Yleiskuvattu rajaus eli YK (kuva 1) nayttaa kohteen kaukaa ja siitd tunnistaa paikan, jossa
video on otettu. Yleiskuvatussa videossa kohde nakyy kokonaan, mutta tarkoituksena on

kertoa enemman taustasta ja sen tapahtumista. (Dise 2016.)



KUVA 1 Yleiskuva eli YK (Dise J 2016)

Laaja kokokuva eli LKK rajauksessa kohde on jo huomiopisteend, mutta tarkoitus on kui-
tenkin kertoa hieman ymparistdsta. Laaja kokokuvassa kuvattava kohde kuvataan siten,
ettd kohteen yla- ja alapuolella on vieléa paljon ilmaa. Kuvattava kohde tulee kuitenkin

enemman esiin laaja kokokuvassa kuin yleiskuvassa. (Apogee 2019.)

Kokokuva eli KK rajauksessa kuvattava kohde rajataan siten, ettd kohteen yla- ja alapuo-
lella ei ole paljoa ilmaa. Esimerkiksi ihminen kuvataan péésta jalkoihin. Kokokuvalla saa-
daan kohteeseen enemman huomiota kuin laajalla kokokuvalla. Kokokuvasta nahdaan ku-

vattava kohde selvasti ja se, mita han tekee. (Apogee 2019.)

Laaja puolikuvassa eli LPK on melkein sama tarkoitus kuin kokokuvassa. Esimerkiksi
laaja puolikuvassa kuvattava ihminen rajataan polvesta ylospain, jotta paan ylapuolelle ei
jaisi paljoa ilmaa. Laajalla puolikuvalla paastaan jo lahemmas ihmista. (Apogee 2019.)

Puolikuva rajaus eli PK (Kuva 2) nayttaa kohteen lahempdaa ja enemman tietoa kohteesta.
Ihmista kuvatessa rajaus menee yleensa vyotarosta ylospain. Keskipitka tyyli on kaytetyin
videoissa ja elokuvissa, kun kohteena on jokin hahmo. Silla saadaan kuvattua hahmoa la-
hempéa ja yksityiskohtaisemmin, kuin kaukaa ja samalla saadaan kuvattua myds ympa-
ristéa. (Dise 2016.)



KUVA 2 Puolikuva eli PK (Dise J 2016)

Puolilahikuva eli PLK on yleinen tapa rajata kuva esimerkiksi uutisia. Puolilahikuvassa ih-

minen on merkittavassa roolissa. lhmista kuvattaessa puolildhikuva rajataan rinnasta tai

olkapéista ylospain. (Apogee 2019.)

Ihmista kuvatessa (kuva 3) lahelté kuvattu video kohdistuu ihmisessa kasvoihin. Talla ra-
jauksella voidaan ilmaista helposti ihmisen tunteita ja reaktiota. Lahikuvalla naytetaan
kohdetta yksityiskohtaisemmin, kuin keskipitkalla kuvaustyylilla, mutta ne eivat sisélla laa-

jempaa kohtausta. (Dise 2016.)



KUVA 3 Lahikuva eli LK (Dise 2016)

Erikoislahikuva eli ELK on hyvin voimakas tapa rajata kuva. Tata rajausta tulisi kayttaa
harkiten. Esimerkiksi ihmista kuvatessa mennaan niin lahelle, etta kuvassa nakyy vain ih-

misen silmat tai suu. (Apogee 2019)

Pelkastaan erilaisilla kameran liikkeilla saadaan aikaan syvallisté tunnetta videoihin. Ka-
meran liikuttamisessa tulee olla todella tarkka: mitd kameran liiketta kayttaa ja millainen
kuvattava kohde on kyseessd. Kameran likke vaikuttaa suoraan katsojaan. Eniten kaytetty
like on zoomaus, jolla saadaan aikaan suuri vaikutus videoon. Nopeasti zoomaamalla
saadaan tunnetta ja energiaa videoon. Zoomia pitdd kumminkin valttaa, ettei sita kayta lii-
kaa. Panoroinnissa kameran liike tapahtuu kd&ntamalla kameraa vaakasuunnassa, siten
ettd kamera pysyy alustalla ja kuvaus suunta vaihtuu oikealta vasemmalle tai toisin pain.
Talla toiminnolla pystytd&n seuraamaan kohdetta tai ndyttamaén kuvattavaa paikkaa laa-
jemmin. Kallistamisella on sama tarkoitus kuin panoroinnilla, mutta siind kameran kuvaus-
suunta muuttuu ylés- tai alaspéin. Kallistumalla kameraa alhaalta ylospéain hitaasti saa-
daan kohde nayttdmaan isommalta, kun taas ylhaalta alaspain kohteen saa nayttamaan
pienemmalta. Dollyksi kutsutulla laitteella saadaan siirrettyd kameraa sivuille, eteen tai
taakse pain. Talla tekniikalla saadaan melkein samanlainen tunne kuin zoomaamalla tai
vierittamalla. Eteen ja taaksepain siirtamalla katsoja saadaan tuntemaan, etta olisi me-
nossa kohdetta pdain tai kohteesta pois pain. Sivuille pain siirtdminen helpottaa kohteen

kuvaamista sen liikkuessa sivuttain. Nostamalla tai laskemalla kameraa seuratakseen
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kohdetta saadaan esitettya kaksi eri kokoista kohdetta ja verrattuna niiden kokoeroa. (Mc
Guinness 2017)

2.3 Erilaisia kuvaustyyleja
2.3.1 Suoratoisto

Suoratoiston tarkoituksena on esittda videoita tai musiikkia, siten etta kayttajalla ei tarvitse
omistaa kyseista digitaalista videota tai digitaalista 4anta. Suoratoisto on internetin valityk-
sella toimivaa palvelu. Nykypaivana mygs internet-televisio on suosittua suoratoistome-
diaa. (Wikipedia 2019b.)

Suora lahetys internetin valitykselld on kuin suora televisio lahetys, mutta ilman iimassa

kulkevaa televisio signaalia. Suora lahetys internetin valityksella tunnetaan myds nimella
live striimi, joka tarvitsee lahteekseen esimerkiksi video kameran, aanen tai nayttd kaap-
pauksen ohjelmiston. Suorassa lahetyksessa on my6s haastavia puolia. Suora lahetys

tarvitsee hyvan internetyhteyden, laitteiston ja ohjelmiston. (Wikipedia 2019b.)

Internetiin véalitetyll& suoralla l&hetyksella on monia kayttétarpeita. Suorat videoldhetykset
nakyvat maailmanlaajuisesti. Niita voidaan kayttaa kouluissa lahettamalla oppituntia tai pi-
tamalla internetin valityksella kursseja. Yritykset voivat lahettaa suoraa lahetysta asiak-
kaille tai yhteisolle. Talla yritykset pystyvat parantamaan kommunikointia. Tama myos an-
taa yrityksille mahdollisuuden tavoittaa ja olla vuorovaikutuksessa useampien ihmisten

kanssa ympéri maailmaa. (Managuelod 2017.)
2.3.2 360-video

360-videokuvaus tallentaa kuvaa joka suuntaan yhta aikaa kaksisuuntaisella kameralla tai
useammalla kameralla yhté aikaa. Normaalilla littealla naytolla katsellessa video nayttaa

panoraamakuvalta (kuva 4), eli laaja yleisndkyma.
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KUVA 4 360-video levitettynd naytolle, suorakulmainen projektio (Zamanian 2015)

Erés tapa toteuttaa 360-videota on, etta useampia kameroita kaytetaan erityisella kamera-
rigilla (kuva 5). Talla toimintatavalla saadaan useampi kameran linssi osoittamaan mo-
neen eri suuntaan. Véri ja kontrasti voivat tassa tekniikassa vaihdella riippuen valon tulo-
suunnasta, joten erilaisilla ohjelmilla saadaan synkronoitua kuvan laatu tasaiseksi. Tassa
tekniikassa syntyy monta eri videota, jotka sitten jalkikasittelyssd muokataan yhtenaiseksi
videoksi kayttaen erityisid ohjelmistoja. Talla tavalla ainoastaan yksi kohta jaa pois vide-

olta, eli paikka, jossa kamerat ovat kiinni. (Wikipedia 2019c.)
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KUVA 5 GoPro 360-videon kamera-rigi (camerahire 2019)

Kuvassa 6 nakyy, miten 360-video muotoillaan yleisemmin suorakulmaisena projektiona.
Talléin yksi kuva on tarkoitettu molemmille silmille. Toinen tapa on tehda se stereoskoop-
pina (Kuva 6), jolloin kahta erillistd kuvaa katsotaan molemmilla silmill& yht& aikaa ja saa-

daan 3D efektinen kuva. (Wikipedia 2019c.)

P

KUVA 6 Stereoskooppinen kuva (Dr Bryan 2016)
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360-videoiden yleisin katselu tapa on katsoa videoita tietokoneelta, alypuhelimelta tai eril-
lisella paahan tai silmien eteen laitettavalla laitteella. Katsoja pystyy tietokoneella katsel-
lessaan painamaan hiirella videota ja pyorittdmaan kuvaa, kun alypuhelimella taas sor-
mella naytosta pydrittamalla. Paahan laitettavalla laitteella, eli vr-laseilla (virtuaalitodelli-
suus) katsoja pystyy kaantymaan itse ja kuva likkuu samalla. Alypuhelimen voi liittaa

myads erilaisiin vr-laseihin. (Wikipedia 2019c)

Yritysten markkinointikin on hyotynyt 360-videoiden kaytosta nykypaivana. Yritykset voivat
hyddyntaa 360-videoita mainostamalla tuotetta tai kohdetta ilman, etta kirjoittaa pitkia ar-
tikkeleita vaan antaa asiakkaan katsella ympaérille ja tutkia tuotetta. 360-videot tai 360-ku-
vat pelkastaan voivat nostaa tuotteen halukkuutta verrattuna normaali videoihin tai kuviin.
Hotellit, lentoyhti6t ja laivayhtiot voivat esitella huoneita tai tiloja 360-videota kayttaen hel-
pommin kuin yksittaisilla videoilla tai kuvilla. Asiakas pystyy itse pyoérittelemaan ja tutki-
maan ymparistda. Yritykset, jotka kayttavat 360-aste tekniikkaa antavat yritykselle enem-

man nakyvyytta. (Panono 2018)

2.3.3 llmasta kuvattu video

lImasta kuvattu video kulkee yleisemmalla nimella drone-video eli kauko-ohjattu ilma-alus.
Drone-videon kuvauksella paastdéan kuvaamaan kohteita ylhaaltapain ilman, etta tarvitsee
kayttaa isoja helikoptereita tai lentokoneita. Drone-lennokit ovat pienia ja toimivat sahko-

virralla. (Droneinfo 2019.)

Harrastajakayttoon tarkoitetut lennokkien kysynta on noussut todella paljon. Monipuoliset
dronet antavat uusia mahdollisuuksia videoiden ja kuvien ottamiseen. Drone-lennatykseen
liittyy riskitekijoita. Drone tulisi tarkistaa aina ennen lentoon lahettdmista ja ladata akku.
Dronea ei saa lennéttdd 1 km:n sateella lentoasemasta ilman lennonjohdon lupaa. Jos
etdisyys on 1 km, mutta alle 3 km lentoaseman kiitoradasta, niin dronea voi lennattaa es-
teiden tasalla. Droneen tulisi aina olla nakéyhteys, kun se on ilmassa. Dronen lentoa pys-
tyy myds seuraamaan videokuvasta, jonka drone lahettaa kameran kautta. Dronen lenna-

tyskorkeus ei saa ylittda yli 150m ilman ilmatilavarausta. (Droneinfo 2019.)
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3 VIDETUOTANNON LAITTEISTO

3.1 Kamera

Sana kamera tule latinasta camera obscura eli pimea huone. Kameran tarkoituksena on
tallentaa kuvia laitteelle. Vuonna 1888 julkaistiin markkinoille ensimmainen rullafilmika-
mera. Kamerassa ei olut mink&éanlaisia sdatéominaisuuksia ja filmin taustalla oli suojapa-

peri, jonka vuoksi filmin pystyi vaihtamaan valoisissakin olosuhteissa. (Wikipedia 2016e€)

Videokamera on kamera, jolla tallennetaan liikkuvaa kuvaa ja éanta elektronisesti. Analo-
gisessa tallennustavassa kaytetaan analogista videonauhaa. Digitaalisella tallennustavalla
kaytetaan digitaalisia tallennusvalineita, kuten DVD-levy, muistikortti tai kiintolevy. (Wi-
kipedia 2016e)

Analogisella ja digitaalisella videokameralla on kuitenkin samanlainen toimintaperiaate.
Videokamera nimitys yleistyi silloin, kun niita alettiin valmistamaan kevytrakenteisina ja
saatavuus kuluttajille yleistyi. Ennen kuin videokamerat tulivat kuluttajakayttoon, ne olivat

raskaita ja isoja, koska niita kaytetiin paasaantoisesti TV-tuotannossa. (Wikipedia 2016e)

Alkuperdisissa videokameroissa kaytettiin katodisadeputkia kuvanmuodostuskomponent-
tina hyvinkin pitkaan. Katodisadeputkien kuva oli aikaisemmin mustavalkoista. Teknolo-
gian kehittyessa niista alettiin kehittamaan pienempikokoisina, jolloin voitiin myds valmis-
taa valvontakameroita teollisuuden kayttda varten. Mydhemmin katodisadeputkesta tuli

uudempi malli nimeltd kuvaortikon, joka oli malliltaan suora lasiputki. (Wikipedia 2016e.)

Vérien tulo televisoihin vaikutti kameroihin siten, etta kun alkuperéisissa kameroissa oli
vain yksi lasiputki, tarvittiin varien kuvaamiseen kolme lasiputkea. Lasiputkia tarvittiin jo-
kaiselle perusvarille omat, jotka ovat punainen, vihrea ja sinien eli RGB. Tama aiheultti
sen, etta kameroiden koko vain kasvoi, vaikka tarkoituksena oli pienentaa kameroita. (Wi-
kipedia 2016e.)

Viimeisin kameraputkiverso oli Vidicon-putki, jolla oli pituutta vain tulitikkurasian verran.
Vidicon-putken kuvan laatu oli huonompaa kuin kuvaortikonin, jonka takia sita kaytettiin
ainoastaan valvontakameroissa ja kannettavissa kotivideokameroissa. Varillisia videokuva
varten Vidiconista kehitettiin kotivideokameroihin Saticon- ja Plumicon-kameraputkia. (Wi-
kipedia 2016e.)

Katodisadeputkien heikoin puoli oli se, etté se oli hidas reagoimaan nopeaan liikkeeseen
ja oli valoherkk&. Joista nékyvin esimerkki on se, kun kameraa liikuttaa valopisteen ohitse

se jattda videolle valojuovan. Katodisddeputkella ei saanut kuvata suoraan aurinkoa pain,
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koska auringon valo on niin kirkas ja polttaa kuvaelementtiin jaljen pysvaksi. (Wikipedia
2016e.)

1980-luvulla kaikissa videokameroissa alkoivat yleistya puolijohdetekniikalla toimivat
CCD-kennot, joilla saatiin korvattua vanhanmalliset katodiséadeputket pois kaytosta. Kato-
dis&deputkiin verrattuna CCD-kennot reagoivat nopeaan liikkkeisiin jattaméatta kuvaan valo-
juovia. CCD-kennot vaativat toimiakseen vahemman sahkdvirtaa ja pienempéa jannitetta

seka pystyvat kuvaamaan huonommassakin valaistuksessa. (Wikipedia 2016e.)

Kuluttajakayttoon myytavissa kameroissa kennoja on yleensa yksi, mutta ammattitason
videokameroissa on edelleen kaytdssa kolme erillistd kennoa. Harrastetason videokame-
roissa on alettu kayttamaan ammattitason kameroiden tapaan myds kolmea eri kuvaken-
noa. (Wikipedia 2016e.)

3.2 Aanen tallennus

Digitaalisen &anen tallentaminen Cd-levylle vuonna 1982 toi mukanaan suuria parannuk-
sia kuluttajien mahdollisuuksiin nauhoittamisessa. Cd-levyt toivat my6s suuria muutoksia
musiikkiteollisuuteen. (wikipedia 2019d.)

Digitaalisen @anen tallentamisessa on kuitenkin tapahtunut suuria kehityksia, joissa on ke-
hitetty erilaisia pakkaamattomia ja pakattuja digitaalisia aanitiedostomuotoja. Naméa muu-
toksen mahdollistavat muuntamaan nopeasti digitaalisen datan aaneksi reaaliajassa. Tek-
niikan kehittyessa pystyttiin tallentamaan parempilaatuisempia ja pidempia danitiedostoja
yhdelle levylle, kuten Blu-ray disc ja HD DVD levyille. Tekninen kehitys on muuttanut tal-
lennuksen, editoinnin ja kulutuksen, joka on vaikuttanut suoraan levy-, elokuva- ja televi-

sioteollisuuteen viime vuosikymmenina. (wikipedia 2019d.)
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4 VIDEOTUOTANNON JALKIKASITTELY
4.1 Ohjelmistot

Ohjelmistojen tarkoituksena on kasitella video-, kuva- ja &&nimateriaaleja editoimalla. Edi-
toimalla materiaaleihin lisataan efekteja, tekstia, danta ja renderoimalla, eli tallennetaan

muokattu video julkaisukelpoiseksi tiedostoksi.
4.1.1 Davinci Resolve

DaVinci Resolve on BlackMagic designin ilmainen videoeditointiohjelmisto. DaVinci Re-
solve on télla hetkella markkinoiden ainoa editointiohjelmisto, jonka ominaisuutena on am-
mattikayttdon soveltuva 8K-editointi, varin korjaus, visuaaliset efektit ja aanijulkaisu sa-
masta sovelluksesta. DaVinci Resolve Studio on myds ainoa, joka on suunniteltu monelle
kayttajalle yhteisesti: editoijalle, assistentille, variammattilaiselle, efektien tekijalle ja aani-
suunnittelijalle. He voivat kaikki tydskennella samalla projektilla samaan aikaan. (Black-

magicdesign 2019.)

DaVincin on my6s mahdollista ostaa lisalaitteistoa, kuten editointipdyta ja kontrollipanee-
leja, jotka ovat BlackMagic designin kehittamia laitteita DaVinchi Resolven kaytté6n
(Blackmagicdesign 2019).

4.1.2 Paintshop pro

Paintshop pro on kuvanmuokkausohjelma, joka on Corelin kehittama. Paintshop pro on
melko saman tyylinen kuvanmuokkausohjelma, kuin tunnettu Photoshop. Paintshop pro
on tarkoitettu ainoastaan Windows kayttojarjestelmalle. Paintshop pro:ssa on paljon eri
ominaisuuksia, joita voidaan hytdyntaa kuvien muokkaamisessa. Paintshop pro on myos

tarkoitettu digitaalisien maalausten maalaamiseen taiteilijoille. (Paintshop pro 2019.)

Paintshop pro mahdollistaa kuvien koon muokkaamisen, kohinan poistamisen, terdvyyden
lisdamisen ja varien muuttamisen. Kuvat on mahdollista muuttaa normaalikuvasta myo6s
360-kuvaksi. Ohjelmalla pystyy myo6s tekemaan halutuista kohdista klooneja, poistamalla
kameran muodostavia vikoja ja kromaattiset poikkeamat. Kayttdmalla useita kerroksia ja
maskeja voidaan tehda hienoja ja graafisia kuvia. Ohjelmassa on myds mahdollista kéayt-
taé muiden kayttajien scripteja ja plug-in toimintaa, eli kayttamalla lisdosia. (Paintshop pro
2019.)
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4.2 Graafinen suunnittelu

Graafisella suunnittelulla tarkoitetaan kuvallista viestintaa, joka on visuaalista ulkoasun
suunnittelua. Graafisen suunnittelun tehtavana on selventaa katsojaa ymmartamaan graa-
fisen viestin mahdollisimman selkeasti ja hyvin. Graafinen suunnittelija-termi on ollut k&y-
tossa jo pitk&an aikaa aina vuodesta 1950-luvulta asti, mutta lahivuisina sen kaytté on kas-
vanut paljon. (Veikka 2017)

Vaikka graafista suunnittelua nékee nykypaivana kaikkialla siihen asiaan ei hirvesta kiinni-
tetéd huomiota, kuten mainoksissa, opasteissa, nettisivuilla ja videoilla. Graafisen suunnit-

telijan taitoja tarvitaan myos instituutioissa, valtioissa ja kunnissa. (Veikka 2017)

Internetin myodta monet graafisen suunnittelijan ammattilaiset ovat keskittyneet nettisivujen
suunnitteluun, koska yha useampi yritys ja yksityinen haluaa nayttavat sivut itselleen.
Graafisesta suunnittelusta on tullut monelle internetin mydtd myos harrastus. Graafisen
suunnittelijan tavoitteena on usein informatiivisuuden ja kuvan sijoittaminen tekstiin opti-
maalisella tavalla. Suunnittelussa on useita elementteja, esimerkiksi kuvia, tekstia, symbo-

leja ja typografiaa. (Veikka 2017)

Videoiden graafisessa suunnittelussa on huomioitava organisaation graafinen ohjeistus.
Ohjeistusta ei ole pakko taysin noudattaa, vaan voidaan ottaa ainoastaan brandille méaaéri-
tetyt vérit tai hakea sen mukaista muotokielta, kuin muissa organisaation aiemmin kayte-
tyissd materiaaleissa. Videoissa voi olla kuvaan upotettuja infolaatikoita, valiotsikoita ja
kuvituksia. Tyypillisimmat graafiset ohjeistukset ovat kuitenkin nimi- ja titteliplanssit, seka

usein videon alussa mainitut otsikot. (Sorkio 2015.)

Animaationa toteutetut aloitukset videoissa on yksi halutuin asia, jota yritykset yleensa ha-
luavat, mitd voi jatkossa kayttaa kaikissa saman yrityksen videoilla tai jopa TV sarjojen.
Introissa on se huono puoli, etté katsojan kiinnostus herpaantuu, jos jokaisen videon
alussa on liian pitka tai tylsa animoitu aloitus. Youtube-suoratoistopalvelussa ndma aloi-
tukset, eli introt tai kanavatunnukset ovat olleet pitkdan jo suosiossa. Usein ajallisesti nii-

den eteen on syyta sijoittaa jotain oikeaa asiaa, joka koukuttaa katsojan. (Sorkio 2015.)

4.3 Editointi

Videotuotanto prosessi on vasta puolessavalissa, kun videot on kuvattu. Videoeditointi on
valttamaton vaihe videotuotannon prosessissa. Editointi yleensa tehdaéan kasikirjoituksen
pohjalta kuvatuista videoista. Video leikataan musiikin mukaisesti tai spiikkien mukaan, tai

sen voi myos tehda toisinkin pain. (Sorkio 2015.)
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Videon leikkauksella ja editoinnilla on suuri vaikutus siihen, miten katsoja kokee videon

tapahtumat.

Kun puolikuvasta mies kdantyy katsomaan kuvasuunnassa oikealle ja taman jalkeen lei-
kataan kuva autosta, katsoja automaattisesti ajattelee, ettéd mies katsoo taté autoa. Jos
mies katsoo staattisesti eteensa ja leikataan ilmakuvaan Afrikan savanneista, katsojalle

voidaan luoda mielikuva, ettd han haaveilee olevansa Afrikassa.

Erilaisilla leikkaus tyyleilla saadaan todella paljon erilaisia mielikuvia katsoijille. (Sorkio
2015.)

Mainos-, koulutus-, animaatio- ja yritysvideot ovat yleensa vain muutaman minuutin pitui-
sia, minka takia niiden editointi eroaa todella paljon elokuva editoinnista. Nailla lyhyilla vi-
deoilla rytmitys ja visuaalinen nayttavyys ovat tarkemapia kuin videoiden jatkuvuus. (Sor-
kio 2015.)

4.4 Renderdinti

Renderdinti videotuotannossa tarkoittaa sita, kun videon editointi on saatu valmiiksi ja sii-
hen ei tarvitse lisdtd mitaan efekteja tai elementtejd. Sen voi muuttaa kokonaan yhdeksi
videoksi. Videon renderointi vaatii elementteja, aanta, digitaalista animointia ja efekteja.

Yleensé renderdinti vaatii kaikkia kolmea elementtid. (Dems 2019.)

Ohjelmisto maérittelee videon eri elementtien varjostukset, tekstuurit, mitat seka tehos-
teet. TAma antaa jokaiselle elementille oman tarkoituksen ja tunteen, sekoittamalla niita
saadaan visuaalinen kuva. Renderdintiaika voi olla muutamasta sekunnista jopa muuta-
maan viikkoon. Aikaan vaikuttaa, miten elementteja on sekoitettu, kuinka isolla resoluuti-
olla video halutaan tai kuinka pitk& videosta tulee. Lyhyilla videoilla, joissa on kaytetty va-
han elementteja renderdinti kestdd vain muutaman sekunnin. Pitkilla 3D-animaatioilla vi-
deotuotannossa, jossa ohjelman pitaéa laskea 3D animaatiot kestaa muutamia viikkoja.
(Dems 2019.)

Videorender6inti on prosessi, jossa tietokone kasittelee koodatusta tietolahteesta tulevan
tiedon ja kayttaa sitd tietoa kuvan luomiseen ja nayttdmiseen. Video renderdinti voi olla

tietokoneen laitteistolle raskain prosessi, varsinkin jos renderginnin tekee reaaliajassa.

4.5 Videoformaatit

Videoformaatti kasite on laajentunut huomattavasti, kun tietokoneet ovat kehittyneet. Vi-
deoformaatti on tiedosto- ja pakkausmuoto, joka tallennetaan tietokoneelle videotiedos-

tona. Jonka perinteisia pakkausmuotoja ovat videokasetit ja -levyt. Erilaisille
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kayttotarkoituksille on erilaisia formaatteja. Samantapaisia tuotteita on markkinoilla paljon,
mutta nama tuotteet eivat saata olla yhteensopivia. Videoformaatti valitaan kayttotarkoi-
tuksen ja laitteiston mukaan. Formaatit voidaan karkeasti jakaa kolmeen erilaiseen ryh-
maan: analogiset videokasetit, digitaaliset levyt ja kasetit, seka videotiedostot. (Digiwiki
2015.)

Myds digitaaliset videoformaatit voidaan jakaa kahteen eri ryhmé&an eli havidllisiin (lossy)
ja haviottomiin (loss-less) formaatteihin. Videosta karsiutuu turha data pois, kun sen tal-
lentaa havidlliseen formaattiin, ettei se veisi niin paljoa tilaa. Havidllisia formaatteja kayte-

taan katselu kopioiden tekemiseen. (Digiwiki 2015.)
4.5.1 Digitaaliset kasetti- ja levyformaatit

Videokuvaa, jota voidaan tallentaa, editoida, kopioida ja toistaa digitaalisena, ettei laatu

heikkene prosessissa. Tata kutsutaan nimella digitaalinen video.

Digitaalisella signaalilla on huomattavasti enemman ja monipuolisempaa dataa kuin ana-
loginen signaali. Aikakoodin lisdksi digitaaliset videot siséltavat metadataa, jota kautta voi-
daan tunnistaa videon tekija. Digitaalinen video ei sisélla videonauhaa, joka kuluisi kay-
tossé. Sita voidaan kopioida niin paljon kuin haluaa laadun séilyessd samana. Ammatti-
kayttoon suunnitellut kasetit ja levyt eivat kesté loputtomiin, vaikka teoreettisesti digitaa-
lista videota voikin kopioida loputtomiin. Taman ongelman ratkaisemiseen on kehitetty

useita erilaisia arkistointikelpoisia tallennusmedioita. (Digiwiki 2015.)

Eurooppalaisessa jarjestelmassa nimeltd PAL voidaan tallentaa digitaalisesti 25 kuvaa se-
kunnissa progressiivisena kuvana, tai lomittamalla kuvia voidaan tallentaa 50 puolikasta
kuvaa sekunnissa.TV-tuotannossa on otettu kayttoon lomitettu kuva, jossa kamera tallen-
taa puolikkaita kenttid tupla nopeudella. Kuvat tallentuvat siten, ettd ensimmainen kuva
tallentuu ensimmaiselle kentélle ja seuraava, joka toiselle. Talla saadaan sulava liike il-
luusiolla, kuvan eheyden takia. Katsoessa videokuvaa, joka on lomitettu kentét vaihtelevat
1/50 sekunnin vélein. (Digiwiki 2015.)

4.5.2 Videokoodekit

Koodekki eli codec (compressor-decompressor) on video- tai danitiedoston pakkausalgo-
ritmi. Pakkauksella saadaan véahennettya videon ja 4anen kokoa havitttémasti tai haviolli-
sesti. Haviottdmasti pakattu kuitenkin vie enemman tilaa, mutta data voidaan purkaa sa-
man laatuisena mité se oli pakatessaan. Koodekki on kuitenkin eri asia kuin tiedosto-
muoto. (Digiwiki 2015)
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Haviollisissa koodekeissa taytyy kuitenkin huomioida koodekin ominaisuuksien lisaksi
pakkauksen tiedonsiirtonopeutta eli bitrate, joka maarittaa, kuinka paljon video sisaltaa
dataa suhteessa videon kestoon. Bittivirta ilmoitetaan yksikoissa kilobittia sekunnissa
(kbps, kb/s) ja megabittia sekunnissa (Mbps, Mb/s). Esimerkiksi DVD:n MPEG-2-pakattu-
jen videoiden bittivirta on useimmiten yli 7 Mb/s, maksimissaan 10 Mb/s. DV-pakatulla vi-
deolla bittivirta on jopa 25Mb/s. Erilaisiin kayttotarkoituksiin on olemassa lukuisia erilaisia
videokoodekkeja. (Digiwiki 2015.)

MPEG-2-pakkausta kaytetaan, kun pakataan video DVD-levylle. Kuvanlaatu on suhteelli-
sen hyva ja soveltuu hyvin perinteisiin televisioihin. Kuitenkin videotykilta heijastettuna ku-
vassa alkaa hakyméaan hieman epatarkkuutta. MPEG-1-koodekia verrattuna MPEG-2,
MPEG-2 tukee progressiivisen kuvan liséksi lomitettua kuvaa. Laitteet ovat taaksepain yh-
teensopivia, esimerkiksi MPEG-2 tukevat laitteet voivat toistaa mydés MPEG-1 videoita.
MPEG-2 koodekki on jo vanhentunutta, mutta kumminkin vield kaytetaan. Sita kuitenkaan

ei suositella muualle kuin DVD-levyjen kayttamiseen. (Digiwiki 2015)

MPEG-4 on ollut kehityksessa yli 10 vuotta. Joka on vanhoista poiketen joukko erilaisia
videon ja aanen pakkaus muotoja. MPEG-4 pakkaustavoista kaytetaan nimeda Part, joita
on julkaistu yhteensa kaksikymmentéa. Videon digitoinnin ja arkistoinnin kannalta naista
oleellisimpia kuitenkin ovat Part 2 ja Part 10. Vaikka koodekkeja on erilaisia, ne pohjautu-
vat kutienkin naihin kahteen pakkaustapaan. (Digiwiki 2015)

MPEG-4 Part 2:sta kaytettddn laajasti internetin kautta jaetuissa videoissa, joka on ylei-
nen videopakkausstandardi. Standardi tukee seka progressiivista, etta lomitettua kuvaa.
MPEG-4 Part 2 on suosiostaan huolimatta jo kaytdnnossa aikansa elanyt, silla uusi ja
huomattavasti monipuolisempi MPEG-4 Part 10 on kaytanndssa korvannut sen. MPEG-4
Part 2:n eri muunnoksia ovat muun muassa DivX, Xvid, FFmpeg MPEG-4 ja 3ivx -koode-
kit. (Digiwiki 2015)

MPEG-4 Part 10 -koodekki on talla hetkella suosituin ja edistyksellisin koodekki, joka on

suunniteltu kuluttaja kayttéon. Part 10-koodekkia kaytetdaan tunnetuissa HD (high Defini-

ton) -elokuvien levityksessé Blu-Ray-levyilla sek& Nero Digital AVC, QuickTime H.264, ja
x264 -koodekeissa. (Digiwiki 2015)

H.264 on yleinen videopakkausformaatti ja sen seuraaja H.265 eli HEVC on yleistymassa.
H.265 tuo huomattavia etuja ja kustannussaastoja. Edeltdjadnsa verrattuna pakkausmuo-
dossa on puolet pienempi kaistankulutus, puolet pienempi tallennustilan maara ja tukee

jopa 8k resoluutio tarkkuutta. (Tilavahti 2019)
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5 KOULUTUSVIDEON SUUNNITTELU JA TOTEUTUS
5.1 Suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa péatettiin, mista aiheesta video tehd&an. Koulutusvideo putkila-
serille oli helppo valinta, koska aikaisemmin oli tehty t0it& sen parissa. Suunnitteluvai-
heessa tiedettiin, etta video ei voi olla kovin pitkd. Paatettiin, ettd videolla kaytaisiin perus-
asiat lapi. Putkilaseriin kannattaa syventya paremmin samalla, kun tekee toita ja ongelmia

tulee eteen.

Koulutusvideo on tarkoitettu yritykselle nimelta Mittametalli Oy. Koulutusvideon suunnittelu
lahti liikkeelle kasikirjoituksesta, jossa kaytiin lapi kaikki putkilaserin tyévaiheet. Koulutus-
videon kohteena toimii BLM adige Lt fiber laser, eli putkilaser. Videon ideana on kouluttaa

uudelle tyontekijalle nopeasti perusasiat putkilaserin kaytosta.

Putkilaserin tarkoitus on leikata metalliputkesta halutun mallisen osan, kayttéden laser kuitu
tekniikkaa. Kuitulaserkoneella voi leikata rautaa, ruostumatonta terasta, alumiinia, kuparia,

messinkia ja galvanoitua terasta.

Mittametallilla Oy:lla ei ollut videotuotantoon minkéénlaisia tytkaluja, joten kuvaaminen
tapahtui koulusta lainatulla kameralla ja kamerajalustalla. Videon editoimisessa suunnit-
telu vaiheessa paatettiin kayttdd DaVinci Resolvea, koska se on tiettyyn pisteeseen asti

ilmaisohjelma.
5.1.1 Kasikirjoitus

Video on tarkoitettu uusille putkilaseroperaattoreille ja myds nykyisille kertauksen tar-
peessa. Talla koulutusvideolla halutaan kertoa perusasiat putkilaserista nopeasti. Videolla
tulisi olla oikea ihminen nayttAmassa tarvittavat asia. Selitys videolla kerrotaan tekstikent-

tind, jotka ilmaantuvat ruutuun 2D-animaatiotekniikkaa kayttaen.

Ensimmaisesséa kohtauksessa kerrotaan putkilaserista yleisesti. Toisessa kohtauksessa
kaydaan lapi yleista turvallisuutta, kuten turvaovet. Kolmannessa kohtauksessa kayd&aan
[&pi, miten valittu ty® ladataan putkilaserille. Kun tyo on saatu ladattua putkilaserille, kerro-
taan asetuksista ja leikkuuparametreista. Asetusten jalkeen saadetaan putkilaser ja noste-
taan tyohon kuuluvat putket koneeseen sisélle. Kohtauksessa nelja, putket nostetaan ko-
neeseen ja naytetdan takaapain kuvattuna, miten putket nostetaan nostimella. Kohtauk-
sessa viisi tarkastetaan esileikkuun jalki ja joutuuko parametreja saatamaan. Viimeisena

kaydaan lapi valmiin tyon tarkastaminen ja valmiin tyén toimenpiteet.
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Editoinnissa muodostetaan tarinapohjainen video. Pitkia videoleikkeita leikataan ja valiin
laitetaan lyhyempia videoleikkeita. Videon introon tulee Mittametallin logo ja aihe, josta vi-
deo kertoo, eli putkilaserin koulutusvideo (kuva 9). Yleisessa turvallisuudessa kaydaan
l&pi suojaovet, suoja-alueet ja muita riskitekijoitd. Yleinen turvallisuus lisdé koko tydpaikan
tyoturvallisuutta. Nestin lataaminen koneelle, asetusten ja leikkuuparametrien asettaminen
naytetdan koneen ruudulta, joka on kuvattu videokameralla, koska koneen naytosta ei voi
muuten ottaa videokuvaa. Esileikkuun tarkistuksessa putkesta leikataan senttimetrin pitui-
nen palanen pois ja tarkistetaan, minkéalaista jalke& laseri on tehnyt. Jos laseri ei ole men-
nyt putkesta lapi tai polttaa likaa, joudutaan saatamaan leikkuuarvoja. Valmiin tuotteen
tarkastamisessa tyontomitalla tarkistetaan, ovatko reiét oikeassa paikassa. Jos reiét eivat
ole oikeassa paikassa, joudutaan sdatamaan konetta. Valmiin tuotteen toimenpiteissa

tarkistetaan, minne tuote on menossa seuraavaksi.
5.1.2 Graafinen osuus

Visuaalisessa ilmeessa kaytettiin Mittametalli Oy:n suunnittelemia graafisia ohjeita. Lo-
gossa kaytetaan Matrix || Regular fonttia, joka on sijoitettu punaiselle suorakaiteen muo-
toiselle pohjalle. Varimaailmana toimii punainen, jossa on hieman vihreda ja sinista. Ylei-
sessa tekstissa yrityksen kaytetaan Ubuntu nimista fonttia. Videon tekstikentta pohjana
kaytaan Mittametallin omaa punaista varikoodia ja lahtdkohtaisesti suorakaiteen muotoi-

sia.

Paintshop Pro:ta kaytettiin 2D-grafiikan tekoon, kuten esimerkiksi logo ja tekstipohja. Ku-

van muokkaukseen ja véarien muuttamiseen kaytettiin Paintshop Pro:ta.
5.2 Kuvaus

Kuvauksissa kaytettiin Panasonic HC-X1 4K-videokameraa. Kyseinen videokamera ol
tuttu ennestaan, mutta sen kayttéa vield joutui hieman opettelemaan. Kamerassa kaytet-
tiin Manfrotto 503-kamerajalustaa, joka on todella vakaa ja helppokayttéinen. Jalustan lii-
kutusakseleissa on vastukset, jota estdvat kameran ylimaaraisen heilumisen kaannet-
tasessa kameraa. Kuvauksessa kaytettiin erilaisia kuvaus tekniikoita, jotta koulutusvide-

osta saisi mahdollisimman yksinkertaisen ja helposti ymmarrettavan katsojalle.

Yleisimpana kuvan rajausta kaytettiin lahikuvausta (kuva 7) mukaisesti. Putkilaserissa on
paljon pienta asioita ja painikkeita, jotta asiat on paljon helpompaa nayttaa lahelta kuvat-

tuna.
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Aina tyon vaihtuessa tarkista:
1. Focus tai muuta focusta

2. Linssin puhtaus

3. Suuttimen vaihto/tarkistus

KUVA 7 Kuvaus rajauksena lahikuva

Yhtena yleisimpana kaytettiin laajapuolikuvaa kuvan rajaamisessa (kuva 8), etta katsojan
on helpompi ymmartaa, mitd kuvassa tapahtuu ja missé. Informaation antaminen on hel-
pompi, kun kayttaa kuvauksen rajauksena laajapuolikuvaa. Kyseisessa kohtauksessa ku-

vaus tapahtui koneen takaosasta, jossa sijaitsee koneen lastausosasto.

Putkia nostaessa:

1. varmista kiinnitys

2. putket eivat saa vaantya
3.varmista, etta putket ovat
tarpeeksi pitkalla edessa

KUVA 8 Kuvaus rajauksena laajapuolikuva

Koulutusvideota varten varattiin aikaa viikonlopun verran. Kuvaukset suoritettiin itsenai-

sesti, minka takia kameran liikkuttaminen kohtauksissa, joissa itse kuvaaja esiintyi, oli



24

mahdotonta. Ensimmaisena kuvattiin putkilaser ulkoapain ja sen ymparistd. Kuvaustek-
niikkana kaytettiin tdssa kohtauksessa kameran panorointia jalustan paalla. Tassa sa-
massa kohtauksessa kohtaus kuvattiin kaukaa, etté saatiin samalla koko nakyma ko-
neesta. Samassa kohtauksessa tulee myds putkilaserin esittely. Taman jalkeen kuvattiin,
mista ja miten putkilaser, imuri ja suodattimet saadaan kayntiin. Nama kohtaukset kuvat-
tiin melko lahelta, etta katsojalle tulee selvaksi koneen kaynnistys. Jarjestys kuvatessa ol
todella selke&d, koska tehtiin selkea jarjestys kuvaus vaiheille. Kuvauksissa otettiin monta
otosta aina yhteen kohtaukseen, etté niista olisi helppo valita jalkikasittely vaiheessa par-

hain.
5.3 Jalkikasittely

Editointiohjelmana kéaytin DaVinci Resolve-ohjelmaa, joka on ilmainen ohjelma kayttaa ja
on hyvin samantyylinen ohjelma kuin tunnettu Adobe After Effects. Editointi oli melko vai-
keaa, koska en ollut ikind ennen kayttanyt DaVinci Resolve-ohjelmaa. Kayttétuntuma tuli
muutaman tunnin jalkeen. Videolle ei tullut puhetta, joten leikkauksella ei ollut niin suurta

merkitysta talla videolla.

Kuvattu materiaali vietiin Davinci Resolven materiaalipankkiin, josta ne siirrettiin aikaja-
nalle. Editointi- ja leikkausjarjestyksella saatiin tarina, miten konetta kaytetdan. Sama otos

oli otettu monta kertaa ja niista vain parhain valittiin videon kayttéon.

Editointi on kuin palapeli, joka muodostuu erilaisista videoleikkeistd. Omassani kaytin eri-
laisia tekniikoita, esimerkiksi pitempaan videopatkaan laitoin valille lyhyempia patkia, mika
vaikuttaa videon kokonaisuuteen koulutusvideon kannalta. Vaikka koulutusvideolle ei tullut
puhetta, toin kuitenkin musiikin luomaan tunnetta. Musiikilla saa paljon erilaisia tunteita vi-
deoihin. Videolle intron tein yksinkertaisella tavalla, jotta siitd saa selvaa mista on kyse
(kuva 9).
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MITTAMETALLI

— P

’[J#tlkil'ase?in
Koulutusvideo

KUVA 9 Koulutusvideon intro, eli aloitus

Videoformaattina talle videolle toimii MPEG-4 exportaus H.264-koodekilla. H.264-koo-
dekki pyrkii optimoimaan videolaadun videotiedoston kokoon nahden ja taméa formaatti ky-
kenee jopa 8K resoluution videolaatuun. Video on tarkoitus julkaista Mittametalli Oy:n

omalla YouTube-kanavalla, kun sellainen saadaan tehtya. H.264-koodekki on myés You-
Tuben suosituin videoformaatti.
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6 YHTEENVETO

Opinnaytetydn tavoitteena oli tutkia eri videotuotannon menetelmia. Kaytannén osuuden
tavoitteena oli suunnitella, kuvata, editoida ja tuoda valmis koulutusvideo naytettavaksi.

Tyo6 tehtiin yhteistydssa Mittametalli Oy:n kanssa.

Opinnaytetytssa tutustuttiin siihen, kuinka yritykset hyo6tyisivat videotuotannosta. Video-
tuotannolla on suuri merkitys eri alan yrityksille. Mainosvideoilla saadaan yrityksen tuot-
teelle nakyvyytta ja myyntia lisattyd. Koulutusvideoilla alan mukaan saadaan lisattya no-
peampaa opetusmenetelmaa ja tyoturvallisuutta. Animaationa voidaan tehda erilaisia esi-

tyksia tai videoita, tai vaikka lisata kuvattuihin videoihin enemman informaatiota helposti.

Jatkossa yritys voi taltd pohjalta suunnitella uusia videoita yritykselle Koska tama opinnay-
tetyd perustui vain yhteen koneeseen yrityksessd, on myds tarvetta saada toisille koneille
koulutusvideo. Jatkotutkimuksena oisi mahdollista tuottaa esimerkiksi yritysvideo tai mai-

nosvideo.

Tulevaisuudessa videotuotanto yrityksissa kasvaa entista enemman. Ohjelmien tekniikka
kehittyy paremmaksi ja tietokoneet rautatasolla kasvavat, joka helpottaa ja nopeuttaa ku-
vaksia ja jalkikasittelyd. Tulevaisuudessa yrityksilla on vaikeaa kilpailla muiden kanssa il-

man videotuotantoa.
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