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AANI ELOKUVASSA

PDF —versio sivustosta sound.werk23.org

Jussi Honka
jussi.honka@werk23.org
050-308 9392

Tama on sivusto kenttad-danittamisestd ja &aénen jalkikasittelystd. Sivusto on suunnattu
harrastelijaelokuvan tarpeisiin ja aihetta on pyritty rajaamaan naita tarpeita vastaaviksi. Tasta
poiketaan aina valilla harrastajatason "ylapuolelle", jotta aiheesta saa enemman irti. Laajempien
kokonaisuuksien ymmartdminen avaa ovia oman aanityén kehittdmiseen. Teksti on paikoin hieman
ronsyilevad ja samaa asiaa saatetaan kasitella useassa eri paikassa.

Sivusto on jaettu kuuteen osaan
Osa yksi kasittelee kentta- Osassa nelja kaydaan lapi
aanityksessa tarvittavaa tekniikkaa. jalkituotannon osa-alueet; foley, adr,
Erilaiset mikrofonit ja tallentimet atmosfaarit, efektit, musiikki ja
kaydaan lapi ja puhutaan naiden miksaus. Tassd osassa myo6s

ominaisuuksista. My6s digitaalisuuden puhutaan aanisuunnittelusta, workflowsta ja
peruskasitteet avataan taalla. estetiikasta.

Osassa kaksi kerrotaan tekniikan Osassa viisi on tapauskertomuksia

E kaytosta, esimerkiksi puomittamisesta B muutaman elokuvan teon vaiheista.
ja nappimikkien asettelusta. Kentalla

toimiminen ylipdataan kaydaan tassa osassa

lapi
Osassa kolme kasitellaan Osa X on info. Sielta 16ytyy niin
studiotekniikkaa, erilaisten yhteystiedot kuin l&hteet seké laaja
aanenmuokkaustydkalujen ja linkkilista hyviin nettisivuihin ja
monitorien sijoittelua jne. DVD:n artikkeleihin.

aaniformaatit kasitellddn myds tassa osassa.

Todettakoon viela, ettéd nailla sivuilla esitetyt asiat eivat ole lakitekstia. Jos elokuvaa tehdaan vain
huvin vuoksi ja muu kalusto on myds alkeellista, esimerkiksi kuvataan vaikkapa VHS-
videokameralla, ei danenlaatuunkaan tarvitse panostaa. Sen sijaan jos aikomuksena on tehda
kunnianhimoista elokuvaa, aaneen kannattaa ja pitdakin suhtautua vakavasti. Melko pienilla asioilla
voi tehdd paljon aaniraidan hyvéksi ja mitd enemmén siihen on valmis panostamaan, sen
monipuolisempi ja parempi aani syntyy. Adnen merkitys on l&hteesta riippuen 50-90% elokuvan
tunnelmasta ja tehosta.

Sivustolla kerrotut asiat pyrkivat olemaan mahdollisimman paikkansapitavia. Vaarinymmarrysten ja
taysin virheellisen tiedon 16ytyminen sivustolta on mahdollista. Ty6tavat saattaa moni pitkan linjan
ammattilainen kokea vaaring, raskaina tai omituisina, silla ne perustuvat opiskelijakokemuksiin.
Taalla kerrotut asiat ovatkin pikemminkin ponnahduslauta eteenpain kuin lopullisia ja ainoita oikeita



totuuksia. Mikéli huomaat asiavirheitd, omituisuuksia tai tiedat miten asiat voi tehda paremmin, ota
ihmeessa yhteytta.

Huomautettakoon, ettd talla sivustolla kasitteet aanittaja (production mixer) ja puomittaja (boom operator)
sekoitetaan usein keskenaan. Oletuksena on, ettd harrastaja-elokuvissa pieneen tyéryhmaan ei mahdu kuin yksi
aanittaja. Han hoitaa niin aanityksen kuin puominkin. Ellei toisin mainita, tarkoittavat aanittdja ja puomittaja siis
samaa asiaa. Normaalissa tuotannossa &anittdjan ja puomihenkilén tehtavat ovat selvasti eroteltu jolloin
molemmat voivat keskittyd pelkdstddn oman alueensa hallintaan. Paikalla on usein vield &aaniassari
akustoimaan, apupuomittamaan ja hoitamaan nappimikkeja. Kéasitteistossd on muuallakin vedetty mutkia
suoriksi, aanittajalla saatetaan joissain kohden tarkoittaa yleisesti aanihenkil6a.

OSA 1 - Mikrofonit ja tallentimet OSA 4 - Aani-ilmaisua ja jalkityon vaiheet

Mikrofonityypit
Suuntakuviot
Mikrofonitarvikkeet
Liittimet ja piuhat
Etuvahvistin ja phantom
Padit ja leikkurit
Tallentimien tekniikkaa

Aanisuunnittelu

Pip, aikakoodi ja leikkaaja
Dialogileikkaus

ADR

Foleyaanitys

Tehosteet

Elokuvan miksaus

Tallentimet ja mikserit

OSA 2 - Mikitystekniikkaa ja danityksen OSA 5 - Esimerkkitapauksia

suunnittelua Korpinkieli ja Vaeltaja
Mikrofonien kaytto Tomi
Aénentasot Nato Commando

Kentaltd mukaan
Ambienssi ja SFX -aanitys
Muistiinpanot

Akustointi OSA X - Info
Esituotanto Etusivulle
Kuvausten jalkeen Tietoa Sivustosta
Lahteet
OSA 3 - Aanen jilkikasittelyn tekniikkaa Linkkeja
Kanavat ja kaiuttimet Yhteystiedot

Laitteet ja ohjelmistot
Efektit ja prosessorit
DVD:n &aniformaatit

Sivusto sai alkunsa syksylla 2005 Findie ry:n -foorumille kirjoitettujen artikkelien pohjalta. Findie ry on
harrastuksekseen elokuvia tekevan vaen yhdistys. Alun perin lyhyeksi tarkoitetusta oppaasta tuli neliosainen,
noin 80 A4-sivun mittainen. Tekstit oli kirjoitettu nopeasti ja niissd on kdmpelda kieltd ja asiavirheita. Artikkelien
paivitysta helpottaakseni paatin tehda niista sivuston, joka olisi myds foorumin ulkopuolisille ihmisille helpommin
lahestyttavissa. Sivustoa varten tekstistd on pahimpia heikkouksia karsittu ja virheellistd tietoa pyritty
korjaamaan. Nyt nahtévéa on sivuston toinen versio, jossa ulkoasu on péivitetty ja tietoa lisatty. Sivustosta kasvoi
osa tulevaa opinnaytetyétéani Tampereen Ammattikorkeakoulun taiteen ja viestinnén osastollle. Muut osat tulevat
olemaan lyhytelokuvan &aanitys ja aanisuunnittelu seka Kkirjallinen osa. Lyhytelokuvasta tulee néille sivuille
my&hemmin luettavaksi paivakirja tydn etenemisesta seka raportti elokuvan onnistumisesta.



MIKROFONIT JA TALLENTIMET

Elokuvan kentta-aanitys tarkoittaa kaikkea kuvaustilanteessa &anitettyd materiaalia. Siihen kuuluu
luonnollisesti merkittdvimpana osana nayttelijdiden puheen tallentaminen. My6s askeleita, liikkeita
ja muuta kuvaustilanteessa kuuluvaa aanta, esimerkiksi autolla ajoa voidaan tallentaa.

Tassd osassa kasitelldaan tallennusvalineiden tekniikkaa. Luonnollisesti aloitetaan mikrofoneista,
silla ne ovat aanittajan tarkeimpia tyékaluja. Mikrofonityyppeja on useita erilaisia ja ne luokitellaan
riippuen erilaisista suuntakuviosta, teknisestd toiminnasta ja kayttékohteesta. Ammattilaiset
kuljettavat mukanaan kokonaisia "mikrofoniperheitd”, joista kaivavat esiin aina tarpeen vaatiman
mikrofonin. Hyvan mikrofonin lisaksi tarvitaan myds lisélaitteita, jotka edesauttavat hyvan aanen
aikaansaamista, sekaluonnollisesti tallentimen, johon aani nauhoitetaan.

Tassad osassa kaydaan lapi myds digitaalisuuden peruskasitteet, joita saattaa my&hemminkin
tarvita. Digitaalisuudesta I6ytyy asiaa sivulta tallentimien tekniikkaa. Langattomasta maailmasta
kerrotaan lyhyesti osassa liittimet ja piuhat

MIKROFONITYYPIT

Téarkein danen vaikuttava tekija on mikrofoni. Mikrofonit muuttavat &&niaaltoja sdhkdiseen muotoon.
Tatd muutosta varten on olemassa erilaisia tekniikoita, joiden mukaan mikrofonit myds lajitellaan.
Tassa keskityn kolmeen yleisimpaan lajiin, jotka ovat dynaaminen, kondensaattori ja elektreetti - ja
samalla yksinkertaistan asioita hieman. Harvemmin nahtyja mikrofoneja ovat mm. nauha-,
keraaminen- ja lasermikrofoni. Mikrofoneissa miltei poikkeuksetta lukee mita tyyppia ne ovat ja
minkalaista virtaa tarvitsevat.

Dynaaminen (dynamic) Dynaamiset mikrofonit kayttdvat magneettia tuottaakseen
ilmanpaineenvaihtelusta jannitteen. Ne kestévat kovakouraista kasittelyd, kovaa melua seka
kosteutta varsin hyvin, mutta ovat myds epé&herkempia poimimaan &anté. Niiden kanssa pitédakin
paasta lahelle hyvaa signaalia varten. Tastd syystd dynaamisten mikrofonien kaytté
elokuvadanityksessa on harvinaista ja sellainen mikrofoni saattaa olla mukana vain varmuuden
vuoksi tai jos esimerkiksi kuvataan stand-up koomikkoa jolla on mikki k&dessa. Dynaamisen
mikrofonin suuntakuvio voi olla mika tahansa peruskuvioista.

Kondensaattori (conderser) Kondensaattorimikrofoni saa virtansa ulkoisesta virtaldhteesta, ja
virtaa kutsutaan phantomiksi. Se on lahes aina 48 volttia. Virran ne saavat useimmiten sen
tallentimen mikrofonietuvahvistimelta, johon ovat liitettyind. Konkkamikit ovat herkkia poimimaan
aania, mutta eivat kesta kovin lujia 4dnenpaineita sarkeméattd. Ne ovat myds alttita muun muassa
kosteudelle, joka paljastuu paukkumisena ja suhinana, sekd kovakouraiselle kasittelylle, jollainen
saattaa irroittaa ohuen &ania keradavan foliokalvon pidikkeistadn. Ne ovat suosituin ja paras



mikrofonityyppi kenttéd-aanityksissa aanenlaatunsa puolesta. Kondensaattorimikrofoni voi olla mita
suuntakuviota tahansa.

Elektreetti (electret) Elekireettimikit ovat paristokayttoisia konkkamikkeja ja niissé on suunnilleen
samat hyvat ja huonot puolet kuin phantomvirtaa vaativissa mikeissa. Alunperin elektreetit olivat
kaytdssa kasettimankkojen ja sanelukoneiden sisdisind mikrofoneina, mutta ovat sittemmin
kehittyneet. Elekireettimikrofonit voivat olla nykyisin |&hes yhtd laadukkaita laitteita kuin
phantomvirralla toimivat mikit. Yleensa elektreettimikrofoneissa kohina tosin on voimakkaampaa ja
patterien virran heikentyessé kohinan maara kasvaa. Monet nappimikrofonit ovat elektreetteja.

Kalvon koko Kaikissa mikrofoneissa on erilainen ja erikokoinen kalvo, joka toimii &anten
kerdgjana. Se heiluu &aniaaltojen mukana ja luo jannitteen, joka johdetaan eteenpain
vahvistettavaksi. Koska &&niaallot ovat eri kokoisia, aivan matalat pitkid ja korkeat lyhyitd, eivat
kaikki mikrofonit sovellu kaikkeen aanitykseen aivan yhtad hyvin. Pienikalvoiset mikrofonit (kalvon
lapimitta 1,25 cm tai pienempi) kestéavat suurempia &énenpaineita ja ovat herkempia korkeille
aanille. Suurikalvoiset mikrofonit (noin 2,5 cm) ovat hyvia matalien ja keskitaajuuksien
aanittdmiseen ja poimivat yleensd hiljaiset signaalit paremmin. Kéyttétarkoituksesta riippuen
valitaan sopiva kalvo. Ihmispuheelle parhaiten sopii isokalvoinen ja sellaista kannattaa kéyttda
esimerkiksi dubbauksessa tai foleyn tekemisessa.

HUOM!

Mikrofonien tekniikan selityksessd on vedetty hieman mutkia suoriksi. Oikeasti elektreetti on siis myo6s
kondensaattorimikrofoni. Sen virransyéttd on vain jérjestetty eri tavoin ja kapseli on pysyvasti polarisoitu.
Kondensaattoreita ja elekireetteja kutsutaan yleisnimella kapasiteettimikrofonit (capacitor

SUUNTAKUVIOT

Yksinkertaisimmat suuntakuviot ovat pallo sekd kahdeksikko. Naitd kahta suuntakuviota
yhdistelemélla sekd mikrofonin kalvon ympérilla olevan kammion seinid poistamalla tai siirtdmalla
tai sahkoisesti kahta kalvoa vaiheistamalla, saadaan syntymaan hertta, hyper- seka superhertta -
kuviot. N&itd, yhdessé pallon ja kahdeksikon kanssa, voisi kutsia perussuuntakuvioiksi. Naiden
lisdksi on olemassa muutamia erikoisempia "suuntakuvioita”, kuten haulikko ja puolipallo, mutta ne
vaativat enemman muotoilua myds mikin rungolta.

Mikrofonin suuntakuvio on usein merkitty mikrofonin kapselin viereen. Monissa mikrofoneissa
suuntakuviota voidaan mygs vaihtaa esimerkiksi pallosta herttaan tai viela tiukempaan herttaan. Ei
ole mahdotonta kdyda perussuuntakuvioiden kirjoa lapi yhdellad mikrofonilla. Kaikista mikrofoneista
on huomattava, ettd mik&dan suuntakuvio ei ole taydellinen, vaan kaikki vuotavat niin sivuilta, ylt&,
alta sekd takaa. Mikrofonit kautta linjan suuntaavat enemmén korkeilla taajuuksilla ja vdhemman
matalilla.

Pallo (omnidirectional) Pallo ottaa &antad joka suunnasta yhtélailla, se on ns.

ympéarisateileva. Jotta palloa voi kayttad tehokkaasti dialogidénityksessa, taytyy sen

kanssa paastd suhteellisen lahelle. Sen hyvia puolia on vahainen p -danteiden

poksuminen, mutta se on herkka tiladanille, esimerkiksi huonekaiulle. Toisin kuin

suuntaavissa mikrofoneissa, pallon kanssa ei tapahdu niin sanottua proximity efektia,

joka tarkoittaa bassotaajuuksien korostumista laheltd mikittdessd. Useimmissa
nappimikrofoneissa on pallot kuviona. Pallot ovat erinomaisia &animaisemien tallentamiseen
stereoparilla.



N Hertat (cardioid) Hertat ovat eteenpain suuntaavia mikrofoneja. Nimensa mikrofonit

’ % ovat saaneet sydantd muistuttavan suuntakuvionsa mukaan. Niitd on kolmea
erilaista, normaali, super ja hyper. Normaali hertta on sellaisen ilmapallon muotoinen,

~* | jota painetaan yhdelld sormella sisd&npdain. Superhertta muistuttaa kuvioltaan

korttipakan herttaa. Sen suuntakuvio on perusherttaan verrattuna tiukempi, mutta

samalla se "vuotaa" taaksepain. Hyperhertta on tasta viela tiukempi. Hertat ovat hyvia
yleismikrofoneja. Suuntaavuutensa takia ne vahentavat huonekaikua ja taustamelua.

Haulikko (interference tube, shotgun, club-shaped, zoom) Haulikko on

suuntaavin mikrofoneista, ellei mukaan lasketa elokuvakaytdéssa péadasiallisesti

kayttékelvottomia paraboilisia kerdajia kayttavia mikrofoneja. Haulikko on yleisimmin

kaytéssa dialogidanityksissa kentélla. Sivuilta mikrofoniin tulevat aanet vaimenevat

s - nopeasti, jolloin on oltava tarkkana ettei signaali katoa esimerkiksi nayttelijdiden

likkuessa. Pienissd tai kaiukuisissa tiloissa kannattaa harkita jonkin toisen

suuntakuvion kaytt64, silla naissa tiloissa haulikko poimii paljon huonekaikua rakenteestaan johtuen

ja vaaristaa signaalia. Proximityefekti on lahietaisyyksilla huomattava ja tata voi kayttda hyédykseen
tai se voi olla haitaksi tapauksesta riippuen.

Kahdeksikko (bi-directional) Kahdeksikko ottaa aanta yhtalailla edestd ja takaa.
Kentalla sitd voisi teoriassa kayttdd kahden henkilén valissd, mutta yleisemmin sita
kaytetaan niin kutsutussa M/S (middle/side) -mikitystekniikassa, jossa se asennetaan
toisen mikrofonin p&alle ottamaan sivuilta 4&nta. Naiden kahden mikin signaaleista
sitten matriisilla luodaan vasen ja oikea kanava. Kahdeksikkoa voi kayttdd myos
tiladanityksissa stereoparina.

Levymikrofoni (PZM-boundary, hemispheric, pressure gradient/zone) Levymikrofonin kuvio on
puolipallo. Se asetetaan suurehkoon pintaan kiinni, esimerkiksi pdytdan, ja valttdd nain tasta
pinnasta syntyvat heijasteet. Levymikrofoneja kaytetddn usein musiikindénityksessa ja
keskusteluhuoneiden pdydilla, mutta sovelluksia elokuvaaanen puolellekkin 16ytyy. Sita voi kayttaa
esimerkiksi nappimikkien tukena tiladanten taltiointiin. PZM -nimen se on saanut Crown -yhtién
suunnitteleman mikrofonin mukaan.

Parabolinen peili (parapolic dish) Parabolinen peili ei ole niink&dan mikrofoni, vaan apuvéline, jolla
on kuitenkin niin merkittavia vaikutuksia danen, ettd luontevampaa puhua siitd tdsséd yhteydessa
kuin mikrofonitarvikkeiden kohdalla. Paraboilinen peili on toimintaperiaatteeltaan taysin vastaava
kuin satelliittiantenni. Se vain kerdd esim. rontgensateiden sijasta daniaaltoja ja kohdistaa ne peilin
edesséd olevaan pallomikrofoniin. Peilit eivat ole kovin isoja, koska niitd pitdad pystya kantamaan
maastossa. Tasta syysta taajuusvastekaan ylety kovin alas. 20 Hz:n signaalia varten peilin pitaisi
olla 15 metrinen. Paraboilisia kayttavat lintuharrastajat paljon &anittdessaan lintuja.

Haulikkomikrofoni ja hyperhertta sotketaan usein toisiinsa. Sekaannus on ymmarrettédvaa, silla kyseessa ovat
suuntaavimmat mikrofonit. Hyperhertta on kuitenkin tehtavissa normaalilla mikrofonitekniikalla. Haulikko sen
sijaan vaatii perusmikrofonia monimutkaisemman rakenteen, ns. interferenssiputken. Putken ytimessa on
superkardioidi mikrofoni, mutta putken muotoilun ansiosta sivuilta tulevat 4anet kumoavat toisiaan ja kalvolle
saapuu vain suoraan edesta tuleva signaali. Sivulta tuleva signaali vihenee parhaimmillaan noin 30 dB.

Haulikolla voi olla pituutta jopa metrin verran, mutta tallaista pitkda haulikkoa ndkee harvemmin. Lahes aina
haulikolla viitataan nk. lyhyeen haulikkoon, joka on noin 20-30 senttid pitkd. Pitk& haulikko kattaa laajemman
taajuuskaistan pysyen suuntakuvioltaan kapeampana. Kuitenkin esimerkiksi metrinen haulikko on alta 300 Hz
hyperkardioidi ja matalammille taajuuksille mentdessa asteittain ymparisateileva, kuten kaikki muutkin
mikrofonit.



MIKROFONITARVIKKEET

Yleisimmat mikrofonitarvikkeet ovat puomi, pistooli, hdmahakki ja tuulisuoja. Naiden lisaksi

saatetaan kayttdd ainakin mikkijalustaa, stereosiltaa tai sadesuojaa. On olemassa myés mm.

apukasia ja puomipidikkeitd. Tassad kasitellddn kuitenkin vain yleisimmat kentta-aanittajan
varusteet.

Puomin (fishpole) paahan Kkiinnitetty mikrofoni on yleensd ensisijainen
aanitysmetodi. Puomilla paasee ldhelle nayttelijaé joko yla- tai alakautta, vaikka
edessa olisi muita kuvausryhmalaisida, lavasteita tai valoja. Silla on helppo
seurata liikkettd, vaikka useamman nayttelijan valilla siirtyminen onkin
haastavaa. Hyva puomi on kevyt, sen kasittely on hiljaista ja sen pituutta on

Hamahakki- tai kehtoadapterin (shockmount / vibration mount) funktio on
vahentdd mikrofonin kasittelysta tai muusta varéhtelystd aiheutuvaa runkoaanta,
joka syntyy kun mikrofoni kolisee vasten pidikettdan. Kehto eristdd mikrofonin
narujen valiin "kelluvaan" tilaan ja se on tarpeellinen varsinkin puomilla
aanittdessd. Puomin liikkuttaminen kun saattaa aiheuttaa melua normaalilla
mikkiadapterilla. Runkodaniongelmaa ei juurikaan esiinny dynaamisten
mikrofonien kanssa.

Pistooli (pistol grip) on pieni apuvaline, jolla mikrofonin saa kateen kuin pyssyn.

Se on kaytanndssa hamahakki, jossa on kahva. Kun tilat joissa kuvataan ovat

" | pienia ja puomi on toiminnan suuntaamiseen liilan kémpeld, saattaa olla hyva idea
j ottaa mikki kateen ja menna I&helle nayttelij6itd, esimerkiksi kuvareunan
a alapuolelle kyykyssa.

Tuulisuoja (windshield) suojaa mikrofonin
kapselia liian voimakkaalta puhallukselta.
Léhes jokaisessa mikrofonissa tulee mukana
pieni palanen vaahtomuovia. Se toimii lievana

Huy ilmavirtasuojana, joka on tarpeen kun

: - mikrofonia likuttaa. Etenkin haulikot ovat
herkkia liikkeelle. Se toimii myds pop-filttering, siis vahentden p-adénten paukkumista ja
hengitysaania jonkin verran. Vankemmat tuulisuojat ovat zeppeliini, joka on silkkinen kangas
vedettynd muovisen kehikon ympérille, seké koira, joka vedetaan zeppeliinin

paélle suojaamaan rankemmalta tuulelta. Naiden lisdksi on olemassa vield sukka, joka on koiran
kevyempi versio ja uudentyyppinen keinokuituinen tuulisuoja. Suojaus tuulelta on 1&dhes valttaméatén
onnistuneessa ulkoilmaaéanityksissa.



LITTIMET JA PIUHAT

XLR on yleisin kaytdssad oleva mikkilitantdmalli, joka on ammattistandardi,
balansoitu mono-signaalia kuljettava mikrofoniliitin. Lukitusmekanisminsa ja
hairionpoistonsa ansiosta se on paras tapa liittdd mikrofoni tallentimeen. XLR
pystyy siitdmaan phantomvirtaa kondensaattorimikrofonille.

6,35 mm plugeja on kahdenlaisia, mono- ja stereoplugeja. Ne erottaa plugissa
olevien mustien raitojen maarasta. Stereossa raitoja on kaksi, monossa yKksi.
Stereoplugeissa on hyva hairidsuojaus, mutta jotta suojauksen saa kayttéon,
signaaliin taytyy kulkea monona. Monoplugeissa ei ole hairibnsuojausta.
Plugeissa ei ole kunnollista Ilukitusmekanismia, joka tekee niistd
vaikeakayttbisen kentédlla. Plugi on mikrofoniliitAintanad melko harvinainen,
tallainen plugi tai adapteri [6ytyy yleensa kuulokkeista ja sdhkdkitaroista.

3,5 mm Stereoplugi eli miniplugi on kaikille tuttu perusliitdnta jollainen I6ytyy joka
toisesta kamerasta, dénikortista ja mp3 -soittimesta. 3,5m stereoplugi onkin hyvin yleinen
kuulokeliitin - kotihifissd. Miniplugi pystyy valittdamaéan joidenkin Sonyn mikrofonien
tarvitseman jannitteen (nk. "plug in power"). Liitdntd on herkkd& hajoamisille eikd ole
luotettava kentélla. Lukitusmekanismi kun on olematon.

4
b

Digitaaliset liitannat

RCA on stereoista tuttu punavalkoinen tai punamusta johdinpari. RCA toimii
linjatasoisena, kun taas muut liitinmallit myés mikkitasoisena. Useimmiten tallentimien
analoginen ulostulo tapahtuu RCA:n kautta. Lukitusmekanismia ei oikein ole.

DIN-liitin on vanhentunut liitintyyppi, mutta joissakin vanhemmissa mikrofoneissa tai
tallentimissa sellainen saattaa viela olla. DIN-liittimid on useita erilaisia, mutta koska niita
ei endd yleisesti kaytetd, ei niista tdssa yhteydessa sen enempaa.

Ammattitason digitaalinen vayla on nimeltdan AES/EBU. Se toimii XLR-johdoilla ja on k&ytannbssa
sama kuin kotielektroniikan S/PDIF (eli coaxial), joka toimii RCA-piuhalla. Eroja on tosin
impedanssissa (AES/EBU 110 ohm, S/PDIF 75 ohm) ja jannitteessd (AES/EBU balansoitu 5 v,
S/PDIF 0.5 v), jonka takia AES/EBU-S/PDIF -vetoon vaaditaan adapteri. Naiden lisdksi on optinen
vayla, joka on nimeltddn ADAT (Alesiksen kasiraitureita varten kehitetty formaatti) tai Toslink
(Toshiban kehittama), joka valittdd S/PDIF signaalia. Sitten on tietenkin Firewire ja USB -vaylat.
Debattia kdydaan mika kuluttajatason vaylista on paras. Digitaalista vaylaa kannattaa aina kayttaa
jos siihen on mahdollisuus. Analogiset siirtovaylat lisdavat kohinaa signaaliin, digitaaliset eivat.

Langattomat jarjestelmat

Langaton tiedonsiirto mikrofonien |&hettimiltd vastaanottimille toimii joko VHF (Very High
Frequency, 30 - 300 mHz) -radiotaajuuksilla tai sitd korkeammilla UHF (Ultra High Frequency, 300
mHz - 3 gHz) taajuuksilla. UHF on nykyisin yleisemmin kaytdssa, vaikka onkin herkempi hairiélle
kuin VHF. Diversiteettiantenneja kayttavien vastaanottimien ansiosta tilanne on parantunut



huomattavasti. Diversiteettijarjestelméssa kaksi antennia ottaa vastaan samaa signaalia ja aina sen
antennin vastaanottamaa signaalia kdytetédan, johon saapuu puhtaampi syéte.

Langattomien mikrofonien yleisin kayttbkohde on pienoismikrofonit. Langatonta tekniikkaa
kaytetaan enenevassa maarin myds puomimikrofonissakin ja se on tulevaisuudessa siirryttaneen
kokonaan langattomiin jarjestelmiin. Langattomuus mahdollistaa vapaan liikkumisen, mutta vaikka
tekniikka on parantunut huomattavasti, radioliikeenteesta ja signaalin kaikumisesta johtuvat hairiét
ovat silti yleisia. Naista hairidista huolimatta langattomat Iahettimet ovat suosittuja, silla kdémpelét ja
pitkat piuhan vedot jaavat siten historiaan, eikd nayttelijasta tai puomittajasta roiku ylimaaraisia,
héiritsevia kaapeleita.

ETUVAHVISTIN JA PHANTOM

Mikrofoneista l&ahtee mikrofonitasoista signaalia. Signaali vaatii vahintddn 60 dB:n vahvistuksen,
jotta on kayttdkelpoista. Siksi on olemassa mikrofonietuvahvistin jota my6s etuasteeksi kutsutaan.
Etuvahvistin on jokaisessa laitteessa, jossa on mikrofonisisddnmeno, oli sisddnmeno sitten
miniplugilla tai XLR:lI&. Mikrofonisisédnmenon olemassaolosta tiedot 16ytyy tallentimien spekseista.
Mikrofonietuvahvistin  on automaattisesti jokaisessa XLR:ll& varustetussa tallentimessa.
Linjatasoiseksi signaali muuttuu kun se on mennyt mikrofonietuvahvistimen Iapi.

Mikkietuvahvistimen voi hankkia erikseen. Ulkoista esivahvistusta tarvitaan jos tallentimeen ei ole
kuin linjatasoinen sisddnmeno tai tallentimen mikrofonietunen on huono. Etuvahvistimia on
esimerkiksi miksereissd. Ulkoisen mikkietuvahvistimen jaljiltd signaali on linjatasoista ja voidaan
littAd normaaliin line-in  -sisddnmenoon. Virransy6ttd saattaa olla ongelma erillisissa
etuvahvistimissa, elleivat ne toimi pattereilla tai akuilla. Mikkietuvahvistimen laadulla on
huomattavia vaikutuksia d&dneen. Huonot etuasteet saattavat esimerkiksi kohista liikaa tai varittda
aanta epasuotuisasti.

Phantomsy6ttd on kondensaattorimikrofonien (jollaisia muun muassa haulikot yleensd ovat)
tarvitsema virta, normaalisti 48V. Jannite vélitetddn mikkietuvahvistimelta mikrofoniin. 48 voltin
jannitettéd pystyy lahettdmaan vain XLR -liitdnndn kautta. Sonylla on oma versionsa phantomista
nimeltdan "plug-in-power" joitakin omia mikkejaan varten. Plug-in-power toimii kuitenkin paljon
pienemmilld jannitteilla (~1-10V) ja sita lahetetddn miniplugi-litdnnéan kautta.

Phantomvirtaa voi ongelmitta ajaa nykyisiin dynaamisiin mikrofoneihin, ne eivat siitd hajoa.
Harvinaisemmat nauhamikrofonit kdrédhtavat samantien. Kannattaa myés olla ajamatta sitd muihin
laitteisiin, esimerkiksi kameralta kenttamikseriin.

PHANTOM DEMYSTIFOITUNA

Monella asiaan vihkiytymattémalla on ongelmia sen kanssa mika on phantom, kuka sité tarvitsee, mista sen saa
ja mita eroa on linja- ja mikkitasolla. Tassa ranskalaisilla viivoilla ydinkysymykset:

- Phantom on vain ja ainoastaan kondensaattorimikrofonien tarvitsema virta.

- Suurin osa mikrofoneista, joita elokuvanteossa kaytetdan, on konkkia. Osa on myds elektreetteja, varsinkin
pienemman budjetin jutuissa. Elektreettimikrofoni saa virtansa patterista, se ei tarvitse phantomvirtaa, kuten eivat
dynaamiset mikitkaan.



- Phantomvirtaa jakelee mikrofonietuvahvistin ja phantom kulkee vain ja ainoastaan XLR -litdnnan kautta. Muut
mikkiliitannat, plugi tai miniplugi, eivat sitd pysty antamaan. Phantomia |ahettdvida mikrofonietuvahvistimia saa
my6s ulkoisina laitteina, mikéli tallentimessa ei phantomvirranjakelua ole.

- Mikrofonietuvahvistin ei ole sama asia kuin phantomvirta. Mikrofonietuvahvistimen pé&aasiallinen funktio on
nostaa mikrofonisignaalin taso (mikkitaso) kuultavaksi (linjataso). Vasta toissijainen funktio on valittaa
phantomvirta. Siksipd pelkédstd etuvahvistimesta, eli mikrofonilitdnnasta, ei voi paatella phantomvirran
saatavuutta. Tasta syysta kannattaa aina tarkistaa mitd ominaisuuksia tallennin tarjoaa ja paattadd mikkivalinnat
sen mukaan.

PADIT JA LEIKKURIT

Useissa mikrofoneissa ja tallenninlaitteissa on valinta padille, ala- ja ylapaanleikkurille. Pad
tarkoittaa &&dnenvaimennusta. Usein vaihtoehdot ovat -10 dB tai -20 dB. Vaimennusta kannattaa
kayttdad todella meluisissa ymparistdissa tai nayttelijiden huutaessa, jottei mikrofoni "mene
tukkoon", eli ettei aani saréydy. Samantapaisesta syystd on olemassa alapdan leikkuri. Silla
vaimennetaan vain matalimpia signaaleja. Alapaanleikkuri on monesti sdadettavissa, esimerkiksi
Off, 75 Hz tai 150 Hz. Kaytanndssa tasta on hyoétya esimerkiksi tuulisilla alueilla ja teiden varsilla,
joilla matalat &anet vievat suhteettoman paljon dynamiikasta. Myds puomin Kkasittelysta
mahdollisesti aiheutuvia runko&éania voi leikkureilla rajoittaa jonkin verran.

Alta 75 Hz voi leikata dialogia &anittdessd melko huolettomasti, silla ihmisdanet ovat
padsaantdisesti kaikki tatd korkeammilla taajuuksilla. Vain alimmat viskibassot kannattaa ottaa
ilman leikkureita. Ylap&anleikkurille harvemmin on kéyttéa. Pagsaéantdisesti leikkureita kannattaisi
kayttdd jo mikittdessa eikd vasta jalkituotannossa, silla bassoleikkurit sadastavat tilaa nauhalta
korkeammille ja halutummille aanille ja fiksusti kaytettyina saastavat myds hieman aikaa dialogin
jalkityostéssa. Todenndkdisesti mydés suoraan mikrofoniin rakennettu ekvalisaattori sopii kyseisen
mikin ominaisuuksiin paremmin kuin myéhemmin kaytetty.

TALLENTIMIEN TEKNIIKKAA

Tallentimia on joka 1&ht66n. Digitaaliset tallentimet ovat nykyisin lahes poikkeuksetta kaytdssa.
Usein pienibudjettisissa projekteissa &ani nauhoitetaan DV -kameran omaan &aniraitaan. Muita
kayttOkelpoisia digitaalisia tallentimia ovat erilaiset kannettavat kovalevytallentimet, DAT-nauhurit,
Minidisc-laitteet ja kannettavat tietokoneet ulkoisine &anikorttineen. Seuraavaksi hieman
(digitaalisten) tallentimien perusteita, analogista maailmaa ei juurikaan késitella.

Framerate ja aikakoodi

Kuvaa tallennetaan muutamilla eri nopeuksilla. Euroopassa kuvastandardi on 25 fps ja sita
kutsutaan PALiksi tai SECAMiksi (Ranskassa), Yhdysvalloissa on kaytdéssa 29.97 fps NTSC.
Teatterilevitykseen meneva filmi py6rii 24 kuvaa sekunnissa. Kun &anitetddn saman aikakoodin
kanssa jota kamera kayttaa, pitdd aanityslaitteesta valita oikea framerate. Se on tietenkin yhta
nopea kuin mitd kuvakin on. Talléin seka kuva ja &ani pysyvat synkassa. Jos kuitenkaan samaa
aikakoodia ei kaytetd, ei aaninauhurin frameratella ole merkitysta. Aikakoodin kaytésta on paljon
hyotya jalkituotannossa, kun joudutaan kuva ja aani yhdistamaan. Materiaalin yhdistamisen voi toki
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tehdd myds perinteisellda klaffimenetelmalld. Usein lyhyemmissa tuotannoissa on helpompaa elaa
klaffin kanssa kuin vetaa piuhoja ja huolehtia aikakoodin pydrimisesta.

Aikakoodeja on kahta eri muotoa. LTC (longitudial timecode) ja VITC (vertival interval timecode).
LTC kulkee aaniraidan mukana 2 ja 4 kHz:n taajuudella, VITC:ssé& se on kuvan seassa. Yleisemmin
kaytdssa taitaa olla LTC. Aikakoodia voi nauhoittaa parilla eri tavalla. Free-runilla aikakoodi juoksee
koko ajan ja sen voi synkata esimerkiksi kelloon. Talléin kameran ja daninauhurin ei tarvitse olla
piuhoilla kiinni toisissaan. Rec-runilla aikakoodi juoksee kun &anitetddn ja aaninauhurin pitéa olla
kiinni kamerassa koko ajan. Rec-runin tapauksessa tuntien kohdalle voi merkita kasetin numeron ja
talldin materiaalin kaappauksessa leikkauspdydalle on mahdotonta syéttaa kasettia.

Limitterit ja ALC

Monissa laitteissa on limitteri. Limitteri estdad kovimpia aanipiikkeja saréytymasta. Jos on epavarma
aanitystasojen kanssa, limitteri kannattaa pitdd paalla. Limitteri ei ole sama asia kuin monista
halvoista laitteista 16ytyva "automaattinen danentason saaté" (AVC, ALG, ALC tms). Nama saavat
aikaan pumppaavan aanen, jossa puheen taukojen valissd olevat hiljaiset kohdat voimistuvat
puheen tasolle ja vaimenevat taas puheen alkaessa. ALC:n kaytdlle on vaikea keksia jarkevaa
syyta. Joissain kameroissa ALC on automaattisesti aina paalla. Tata voi yritda kiertda syéttamalla
toiseen kanavaan tasaista kohinaa tai vinkua, jolla pyrkii huijaamaan ALC:a luulemaan, etta
aanentaso pysyy koko ajan samana. Talléin ALC ei valttdmatta ota kiinni niin helposti haluttuun
signaaliin, joka aanitetdan "puhtaalle" kanavalle. Kohinan sopiva taso pitéa I0ytaa testaamalla.

Naytteenottotaajuus ja bittisyvyys

Digitaalisuudessa on kaksi asiaa joiden ymmartdminen on tarkedd. Ensimmainen niistd on
naytteenottotaajuus (samplerate). Silla tarkoitetaan sitd maaraa aaninaytteitd, jotka analogisesta
signaalista, siis tdssd tapauksessa mikistd tulevasta jannitteestd, muutetaan digitaaliseksi
sekunnissa. CD-levyn naytteenottotaajuus on 44100 palasta sekunnissa, DVD-levyn 48000 palasta
sekunnissa. Jossain vaiheessa siirryttdneen ammattimaailmassa 96000 palaseen. Mitd suurempi
naytteenottotaajuus on, sitd luonnollisempi signaali tallentuu. Alle 44100 menevien
naytteenottotaajuuksien kayttéon pitaa olla todella hyva syy.

CD-levyn 44100 Hz:n naytteenottotaajuudella korkein mahdollinen &anitettdva taajuuus on
Nyquistin lain mukaisesti 22050 Hz. Taman naytteenottotaajuuden yli menevat &anet luovat
ongelmia tuottamalla ylimaaraisia epaharmoonisia taajuuksia, jotka vaikuttavat koko &aniraitaan
péareiksi. Tata varten esimerkiksi 20kHz ylempia taajuuksia leikataan filtterilla loivasti niin, etta 22
050 hz:n kohdalla ollaan nollassa. Toinen vaihtoehto on oversamplays. Siind signaaliin lisataan
aanta, joka on jopa 2 miljoonaa naytettd sekunnissa, talléin danten leikkaus voidaan suorittaa vasta
hyvin korkeilla ylataajuuksilla eika filtteréinti paase hairitsemaén korvin kuultavaa signaalia.

Toinen tarkeé digitaalisuuteen liittyva asia on bittisyvyys (bit depth). Se on melko monimutkainen
kasite, mutta kdytdnndssa tarkoittaa dynaamista alaa eli sita, miten paljon eroa on pohjakohinalla ja
sarorajalla (0 dB FS). CD-levyn bittisyvyys on 16 ja dynaaminen ala 96db, kun taas 20 bitilla
dynaaminen ala on jo 120 dB. Se on huomattava dynamiikan lisys, kun ottaa huomioon, etta
desibeliasteikko on logaritminen. 16 bitilld on 65,536 eri mahdollista arvoa per sample. Se tarkoittaa
aanenpaineenvaihtelussa noin 0.00013 dB. 24 bitilld se on 0,00000026 dB. Molemmat arvot ovat
kuitenkin aivan liilan pienia korvin kuultaviksi.
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N Koska alkuperédisessa aanisignaalissa néité arvoja on

tietenkin loputtomasti, osa arvoista tippuu pois kun

//—\ Alkuperainen aatomudto  gignaali muunnetaan digitaaliseksi. Siita syntyy nk.

/ \ quantizing -virhetta. Ja koska digitaaliset naytteet ovat

f porrasmaisia pisteitd, ei analogisen &aanisignaalin

] luonnollista "pyodreyttd" ole endd olemassa, tarvitaan

\ / jotain mika peittdd quantizing virheet ja tekee dénesta

\\__// jalleen aaltomaisen. Téatd varten digitaaliseen

signaaliin lisdtdan ditherid, eli kohinaa, joka pyoristaa

pisteet taas yhdeksi aalloksi. Kaytanndssa se on aivan

[ vastaavaa hairi6danta kuin analogisen nauhan kohina,
ainoastaan vaimeampaa.

e el e Suuremmalla bittisydyydelld on siis mahdollista
huonola resoluutiolal — 230it145  aania ilman, ettd tarvitsee pelatd niiden
hukkumista pohjakohinaan. Suositeltavaa on kuitenkin
kayttada bittisyvyytena 16 bittida ja  vain
erikoistapauksissa suurempaa syvyyttd. Molemmat,
sekd naytteenottotaajuus ja bittisyvyys, kun vievat
kasvaessaan enemmdn tilaa kovalevyltd ja niiden
> kasittely vaatii  koneelta enemman  vaantéa.

Huomatkaa, ettd 24 bittia on vain teoreettinen malli,

bittisyvyys ei reaalimaailmassa taida 21 bittia

Digitaalinen nayte enempé&é koskaan olla.
Diitherginnin jalkeen.

AD/DA -muuntimet ovat niitd laitteita, joissa
analoginen signaali muutetaan digitaaliseksi ja takaisin
analogiseksi kuuntelua varten. Niiden laaduissa on
huomattavia  laitekohtaisia  eroja. = Parhaimmat

muuntimet paljastavat aanesta sellaisia
ominaisuuksia, joita siellda ei tiennyt olevankaan,
[ huonot taas saattavat vaaristdd &éantd toiseen

suuntaan. Tilanne on siis hieman sama kuin
mikkietusten kanssa, jossa halvatkin toimivat, mutta oikeasti laadukas &ani syntyy vasta kunnon
vehkeilla.

Pakattu materiaali

Jotkin  kovalevytallentimet ja kaikki normaalit minidiskit pakkaavat materiaalin. Usein
pakkausformaatti on mp3 ja minidiskin pakkausalgoritmi kulkee nimella ATRAC. Pakkauksesta on
tietenkin etua kovalevyn saastbn takia, mutta sdastd voi kostautua karvaasti levitysvaiheessa.
Suurin osa elokuvista leviaa digitaalisena netissé tai DVD:IIa&. Ndma& molemmat ovat pakattua kuvaa
ja &antad. Kaksinkertainen pakkaus, ensin tallentimessa tapahtunut ja sitten &&niraidan
masterointivaihneessa tapahtuva, ei ainakaan paranna &anenlaatua. Kaksinkertaisesta
pakkauksesta syntyva sard saattaa olla todella hairitseva. Taman takia, varmuuden vuoksi, en itse
suosi Minidiscid enkd muitakaan pakkaavia laitteita missdan tapauksessa aanittdessani tarkeita
asioita, joiden tiedan menevéan (raskaaseen) jalkik&sittelyyn tai DVD:lle.
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Nonlineaarinen, Nonedstruktiivinen

Nonlineaarinen aanitys tarkoittaa, etta aanitys ei mene kuten analogipuolella nauhan alusta nauhan
loppuun, vaan kovalevylle ja &anitettyd materiaalia voi kuunnella missé jarjestyksessa tahansa.
Tama on minidiscien ja kovalevytallentimien ominaisuus. Datit ja muu nauhallinen media sen sijaan
on lineaarista. Nondestruktiivinen puolestaan tarkoittaa sita, ettd danitetyn materiaalin paalle ei voi
aanittda. Se pitda erikseen poistaa jos siitd haluaa eroon. Kovalevytallentimet taitavat olla kaikki
nondestruktiivisia, mutta osa minidisceista ei ole.

DYNAMIIKKA JA HEADROOM

Headroomin kasite ymmarretdadn usein niin, ettd voi danittdd kovempaa ilman pelkoa danen sardytymisesta.
Tavallaan asia on oikein esitetty, mutta nollakohta on nollakohta, aanitti sitten 16 bitilla tai 24 bitilld. Erot ovat
"floor roomissa", kohinatasossa. 16 bitilla on siis 96 desibelin dynamiikka, talléin teoriassa kohinataso on siis -96
dB digitaalisesta nollasta katsottuna. 24 bitilld teoreettinen kohinaraja on huimat -144 dB. No tata rajaa ei
tietenkaan koskaan saavuteta, ja kuten kaikki tietavat, aanittdessa tulee kohinaa aina signaaliin mikkietusista ja
itse mikrofonista seka usein myds aanitystilasta. Tasta johtuen 16 bittid on aivan tarpeeksi s/n (signal to noise) -
tasoa jotta silla parjadd hyvin pitkélle. Vain aivan hiljaisimmat &anet saattavat hydtyd jotain suuremmasta
bittisyvyydesta, mutta todennakadisesti jo mikkietunen tuottaa sen verran kohinaa ettei hy6tya juuri ole. Hyédyt 24
bitistd tulevat jos raitoja on paljon ja siten kohinan m&arad kasaantuu tai siitd saattaa olla hyoétya
aanenkasittelyssa.

Headroomilla tarkoitetaan sita tilaa, joka jatetddn signaalin paélle, jottei se saréydy. Jos headroomia on liian
vahan, signaali saattaa menna rikki, jos likaa, signaali saattaa kadota kohinaan.

TALLENTIMET JA MIKSERIT

Kannettavat, kameran ulkopuoliset tallentimet ovat aanittajan vinkkelistéd katevimpia, silla ne saa
syliin ja &énitystasojen s&atd kdy lennosta. Kameran oman &aniraidan kayttd taas toisaalta on
fiksua monestakin syysta, esimerkiksi siksi, ettd dani ja kuva kulkevat jo alusta asti yhdessa.

Kameran aaniraita on, kuten todettua, katevéa koska talléin ei tarvita ulkoista tallenninta ja &ani ja
kuva kulkevat koko ajan yhdessa. Aadnitystasojen sdatd ja kuuntelumahdollisuus ovat hankalat,
joten suoraan kameraan aanittava tarvitsee valiin kenttdmikserin tai edes boomboxin. Kameroissa
naytteenottotaajuus on usein valittavana 44.1 ja 48 valilla, joissain on myds mahdollisuus 32 kHz
naytteenottotaajuudelle. Tallin saattaa olla mahdollista tehdd dubbauksia tai &anittda
nelikanavaisesti. Usein tahan liittyy myds bittisyvyyden laskeminen kahteentoista. 32 kHz:n kayttéa
varten pitaa olla hyva syy. Kameroiden vélilla on suunnattomia eroja. Etuvahvistimien erot ovat
todella suuret, niin ominaisuuksiltaan kuin &anenlaadultaankin. Ammattilaiskameroissa
sisdanmenot ovat XLR:lla, kuluttajatason kameroissa voi olla pelkastaan linja-sisddnmeno.
Ammattilaiskameroissa on usein limitterit, jotkut kuluttajakamerat taas pitavat vakisin automaattista
tasojen saatéa paalla.

DAT (Digital Audio Tape) on erittdin hyva &anitysformaatti. Useimmissa kannettavissa DAT-
laitteissa on sisddnmenot XLR:ll4, ainakin kaksi kanavaa ja sen nauhansydttdmekanismi on
luotettava. Dateissa naytteenottotaajuus on valittavissa 44.1 ja 48 kHz:n valilla ja samoin voi valita
kuvausnopeuden. Bittisyvyys on 16. Limitterit 16ytyvat yleensd. Datit ovat edelleen, nonlineaaristen
kovalevytallentimien tultua markkinoille, kovasti kdytdssa. Niiden ainoa ongelma oikeastaan liittyy
mahdollisesti huonoista nauhoista johtuviin ongelmiin sekd siihen, ettd nauhat pitdd purkaa
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aanittamalla ne uudelleen tietokoneelle joka on hidasta firewire -nopeuksiin tottuneille. Toisaalta
silloin tulee k&ytya koko materiaali vakisinkin Iapi ja sen ajan voi kayttadd materiaalin seulontaan.

Kovalevytallentimia on joka [&dht66n ja niiden ominaisuuksissa on suuria eroja.
Kovalevytallentimiin voi laskea vaikkapa aanittavat MP3-soittimet, mutta yleensa niilla k&sitetdan
CF-korteille tai oikeille kovalevyille tallentavia hieman parempia laitteita. Usein tiedostonsiirto
tapahtuu USB tai Firewire -vaylaa pitkin. Hyvalta kovalevytallentimelta vaaditaan kenttédkestavyytta,
nondestruktiivista tallentamista, phantomsyéttéa ja riittavia naytteenottotaajuus ja bittisyvyys -
vaihtoehtoja seka tarpeeksi kanavia ja monitorointimahdollisuuksia.

Minidiscit ovat halpoja &anittimia, ehkdpa halvimpia digitaalisia tallentimia. Ne ovat riittavia
harrastustoimintaan sekd TV-ty6hdn. Elokuvakaytdssa niiden aanenlaatu saattaa olla riittdmaton
pakkauksesta johtuvien ongelmien takia. Perusmallin minidisceissd taitaa olla aina
mikrofonisisddnmeno 3.5 mm pikkuplugilla ja kaikissa taitaa olla analogisen liséksi optinen ulostulo.
Normaalista minidiscistd on kehittyneempi Hi-MD -versio, joka pystyy &é&nittdmaan gigaisille
levyilleen cd-tasoista pakkaamatonta aantd ja niissd on USB-portit. Minidiskeistd on olemassa
my6s ammattilaismalleja, joissa sisddnmenot hoidetaan XLR:lI& ja jotka muiltakin ominaisuuksiltaan
ovat kehittyneempid. Ainakin osa minidiskeistd on destruktiivisia tallentajia. "Perusminidiscien”
suurimmat ongelmat ovat kuitenkin kestavyydessa ja kayttolittyméssa. Ne ovat verraten
heikkotasoisia kestavyydeltdan ja pienestd koostaan johtuen napit ja valikot ovat hankalasti
kaytettavissa.

Analogitallentimien hyvid puolia on enda nykyisin vaikea keksid digitaalivehkeiden jyratessa
ominaisuuksillaan ja alentuneilla hinnoillaan. Vanhat C-kasetti- ja kelanauhurit toki toimivat vield ja
aikoinaan kentta-aanittajien tybhevosia, analogisia Nagroja, kaytetddn edelleen. Ongelmia
analogisissa laitteissa on enemman verrattuna digitaalisiin, tai ainakin ne ovat erilaisia.
Taajuusvaste on usein heikko ja saattaa loppua jo 12 kHz:n kohdalla, kohinaa on paljon eika
nauhan sy6ttd ole aina kovin tasaista, mistd johtuen &ani saattaa huojua. Analoginauhureita
kayttdessd kannattaakin tarkistaa, ettd nauhan syoéttd on ok ja &anipdat kunnossa. Jalkitdissa
saattaa monesti olla tarvetta kohinanpoistolle.

Kenttamikseri on hyva olla mukana, jos materiaali ajetaan johonkin muualle kuin &aanittdjan
kasissd olevaan tallentimeen. Kenttamikseristéd aanittaja pystyy sadatdmaan tasoja lennosta ja se
helpottaa piuhojen vetoa. Mikseri jakelee myds phantomvirran, toimii mikkiesivahvistimena seka
kuulokevahvistimena. Miksereissa on vahintdan kaksi kanavaa, usein niitd on 3-4.

"Boomboxit" on puomittajalle tarkoittu kuulokevahvistin, joka mahdollistaa sen, ettd puomittaja voi
kuunnella mitéd tekee ilman ylim&éraisia piuhanvetoja. Se myds antaa mikrofonille phantomvirtaa.
Mikrofoni kytketddn boomboxin sisddnmenoon ja sen ulostulosta piuha vieddan tallentimeen. ltse
signaali ei mene vahvistimen kautta, vaan siitd jaetaan toinen linja vahvistettavaksi kuulokelahtddn.
Tallentimeen ei siis mene linjatasoista signaalia, vaan sama mikkitasoinen signaali. Jossain
malleissa tosin on olemassa vahvistin, joka tekee signaalista linjatasoista.
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MIKITYSTEKNIIKKAA JA AANITYKSEN SUUNNITTELUA

Kentta-aanitys tarkoittaa kaikkea kuvaustilanteessa nauhoitettua aanta. Merkittdvin osa kentta-
aanitystd on dialogin tallentaminen, mutta myés kolahduksia, liikkeitd ja muuta vastaavaa,
esimerkiksi aseiden ampumista aanitetaan.

Sivuston toisessa osassa keskitytddn kaytanndn tydéhén. Taalla kerrotaan miten puomimikrofonia
kaytetdan, kuinka nappimikrofonit laitetaan kiinni nayttelijéihin, miten muistiinpanot kannattaa
kirjoittaa ylés jne. Liséksi kasitelldadn hieman atmosfaari- ja efektiddnittamista ja lyhyesti kevytta ja
nopeaa kenttdakustointia.

MIKROFONIEN KAYTTO

Kentalla voidaan &ani ottaa talteen puomimikilla, nappimikilld, tilamikeilld tai kameran mikilla, jonka
voisi kasittdd jonkinlaisena tilamikin ja puomin risteymdna. Yleisesti puomin &anta pidetdan
parhaimpana, ja sitd suositellaan ensisijaiseksi aanentallennusvalineeksi. Nappimikkeja pidetaan
pikemminkin varmuuden vuoksi. Kameran omaa, sisaista, mikkia ei juuri koskaan kannata kayttaa,
mutta kameran paalle kiinnitetty mikrofoni on joissain tapauksissa kaypa kompromissi kun aanen
laatu ei ole ensisijainen prioriteetti. Tilamikkeja kéytetdan tilakaiun ja ambienssien taltiointiin
useammin kuin puheen aanittamiseen ja talldéin puhutaan monesti jo stereodanityksesta.

Puomittaminen

Puomi on apuvéline mikrofonin saamikseksi lahelle &anildhdettd. Puomin pa&han voi ripustaa
mink& tahansa mikrofonin, usein elokuvaty6ssd se on haulikkomikrofoni. Puomittaminen on
kuvausten fyysisimpia t6it4, sillda kevytkin mikrofoni pitkdn varren paassa painaa paljon.
Puomittaminen vaatii keskittymistd, pikaista ongelmanratkaisutaitoa seka suuressa maarin tarkkaa,
joustavaa ja vakaata puomin kasittelya.

Puomia kaytetdan jotta paastdan lahelle nayttelijaa, sillda mitd kauempana nayttelija on, sita
enemman tilan aanta, esimerkiksi ymparistén melua tai kaikua, on suhteessa puheeseen. Mita
kauempana mikki on, sitd heikompi on nayttelijan aani. Nyrkkisdanténa etaisyyden tuplaantuessa
aanenvoimakkuus puolittuu (6 dB). Optimietdisyys (haulikko)mikrofonille on noin puolen
kasivarrenmitan padssa puhujasta ja se tulisi pitdd jatkuvasti tasaisen vélimatkan paéssa
nayttelijasté oton aikana. Tarkedd on my6s suunnata mikki jatkuvasti samaan kohtaan puhujaa. On
ongelmallista mikali kuvasta kuvaan tiladadnien maara pomppii kuvaleikkauksen mukaan. Se
kiinnittda silloin katsojan huomion &aneen ja leikkaukseen. Kaikujen ja tilojen tekeminen pitaisi
jattda jalkikasittelyvaiheeseen niin pitkélle kuin mahdollista. Siksi hyva puomittaja yrittdd aina
paasta kuvarajaan kiinni. Kuvan rajat voi aina kysya kuvaajalta tai kamera-assarilta. Helpointa on,
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jos aanittajalla on oma monitori josta rajoja tarkkailla. Mikrofoni lasketaan nakymaan kuvaan, josta
sitd nostetaan kunnes se katoaa. Kameran liikkuessa sijoittelu voi olla ongelmallista ja pitkissa
ajoissa voi valilld joutua pitdmaan puomia kovinkin kaukana, kun taas toisessa kohdassa ajoa
puomilla paasisi vaikka miten lahelle.

Puomittaa voi yla- tai alakautta. Mikin asennon maarda se, mik& on melun ja kajeen suhteen
kulloinkin suotuisaa, mikin varjojen syntyminen ja kuvakulmat. Mikin tulisi kuitenkin olla aina noin
40-60 asteen kulmassa nayttelijad kohti. Suoraan kohti mikittdminen (siis nollasta asteesta) on
usein mahdotonta jo kuvakulmien takia, mutta ei muutenkaan varauksetta suositeltavaa, silla tall6in
aani saattaa myds toistua liilan jyrkkdna ja suun maiskutuksien sun muiden sivudanteen maara
lisdéntya paljon. Yleisesti pidetddn parempana aénittéa ylakautta.

Yksinkertaisin puomituskohde on luonnollisesti nayttelijan suu. Mikin voi suunnata myds otsaan tai
rintaan jolloin konsonanttien poksunnat vahenevat. Rintaan suuntaaminen lisdd kehoresonanssien
maardd ja saattaa saada &anestd méredmman. Mikrofonin suuntaaminen on nayttelijakohtaista.
Joskus, jos kaksi nayttelijad ovat kovasti eri voimakkuuksisia aaniltdan, saattaa olla hyva ajatus
aanittdd lujaa puhuja hieman ohi mikin suuntakuvion. Talléin &ani vaimenee ja tasoittuu, mika
helpottaa &anittdjan tasojen saatda ja saattaa vahentdd jalkikasittelyssa kuluvaa aikaa. Toisaalta
suoritustekniikan pettdessa lisaa sita.

Puomin pitéisi olla paikallaan aina ennen kuin nayttelijat aloittavat replikoinnin. Usein tulee melko
kiire vaihtaa puomin asentoa tai paikkaa nayttelijdiden valilla kiivaan keskustelun aikana. Mikali
nayttelijat puhuvat toistensa paalle, eikd ohjaaja suostu muuttamaan puhetapaa, ei yksi puomi riita.
T&llgin tarvitaan toinen puomi, nappimikit tai sitten pitdd panostaa irto-ottoihin. Paalle puhuminen
kannattaa yleensa tehda vasta leikkauspdydéssa.

Puomin voi pidella muutamalla eri tavalla. Kevyempi tapa on "dokumenttityyli", jossa puomi tuetaan
toiseen kainaloon ja samalla kadelld operoidaan puomia. Talléin toinen kasi jaa vapaaksi
hoitamaan esimerkiksi tallentimesta tai mikseristéd aanitystason saatda ja palvelee pitkissé otoissa
apukatend, jolle puomin voi valilld vaihtaa. "Sankariasento", eli perinteinen puomitusasento
molemmat kadet ylhaalla, on hieman raskaampi kuin dokumenttityyli. Sankaritekniikkaa taytyy usein
kayttaa, jottei itse puomi viistéisi kuvan kulmaa seké varjojen hallinnan takia. Jos nayttelijat liikkuvat
runsaasti, sankariasento antaa paremman kontrollin puomilla seuraamiselle. Nain varsinkin jos
mikki roikkuu kaukana puomin paassa, jolloin danittajan oman liikkeen ei tarvitse olla kovin suurta.
Sankariasennossa késien valimatkan toisitaan pitéisi olla hieman laajempi kuin hartioiden leveys.
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Nain puomin paino jakautuu paremmin eivatkd kadet vasy aivan niin akkia. Kyynertaipeiden
kannattaa olla hieman koukistuneina jotta liikuttelu on sulavampaa.

Tekniikan valintaan vaikuttaa myds se montako aanittdjaa on ryhmassa. On joskus tarkeaa paasta
sdatdmaan tasoja lennosta ottojen aikana. Jos on yksin, se pitda hoitaa samalla kun puomittaa,
mutta mikali on erillinen &anittaja, han hoitaa silloin tasojen sdadét ja puomimieheltd vapautuu
toinenkin kasi kokonaan puomille.

Mikrofonikaapeli on hyva vetdd mahdollisimman kireéksi jottei se kolise vasten puomia. Kaapelin
voi my0ds teipata tai solmia hiuspampuloilla kiinni puomiin. Kaapelin raahausta maata vasten
kannattaa valttda ripustamalla ylimaarainen mikkikaapeli lenksulla vyéhén tai, mikali mahdollista,
kayttda kaapelipoikaa kuvissa, joissa liikettd on paljon. Puomin vartta ei kannata koskaan vetaa
taysin pitkéksi, silla silloin se taipuu helpommin ja on epdvakaampi. Jokaiseen teleskoopin
ulosvedettavaan putkeen kannattaa jattaa noin viisi senttia ylimaaraista entisen sisdan. Ja tietenkin
puomia aina aloitetaan kasvattamaan ohuimmista putkista paksumpiin. Tamé& painon takia, mutta
myds siksi, ettd lisattava varsi on aina puomittajan k&den ulottuvilla. Monesti puomittajan on syyta
ottaa kengat pois jalasta ja kavella sukkasillaan. Tama on paitsi hiljaista, myds vaikuttaa puomin
pehmedan kasittelyyn.

Lavaliere eli nappimikit

Pienoismikrofonien, eli tuttavallisemmin nappimikkien suuntakuvio on useimmiten pallo. Pienesta
koosta johtuen ne kohisevat kautta linjan hieman enemman kuin isommat mikit - toisaalta ne
laitetaan lahemmas &anilahdettd, jolloin kohinasuhde saattaa olla jopa parempi. Napit kiinnitetaan
nayttelijgén kiinni yleensa vaatteiden alle rintaan. Usein hyvaa kiinnityspaikkaa joutuu etsimaan.
Hyvé paikka on esimerkiksi napinreikéd kauluspaidassa, rintaliivit tai solmio. Muita kiinnityspaikkoja
ovat esimerkiksi otsa, jolloin mikin voi piilottaa hiusten sekaan tai lakki, povitaskussa oleva kyna,
aurinkolasit tms. Jos mikin paalle laitetaan paljon vaatteita, saattaa yldpaan toisto saattaa
vaimentua, ja siksipd mikrofoni kannattaa sijoittaa mahdollisimman I&helle vaatetuksen ulkopintaa.
Nappimikkeja laitteassa on oltava tahdikas ja asiallinen. Nain varsinkin lyhytkestoisissa
projekteissa, joissa suhde nayttelijaén jaa etaiseksi.

Ongelmia nappimikkien kanssa tuottavat vaatteiden kahinat, jotka varsinkin nayttelijan liikkuessa
saattavat olla hyvinkin hairitsevid. Melua aiheuttaa myds esimerkiksi rintaan lydminen tai mika
tahansa kosketus mikkiin tai sen johtoon. Vaatteiden kahinaa voi védhentdd yksinkertaisella
rautalankavirityksella. Siind patka rautalankaa taitetaan U:n muotoiseksi ja U:n lenkki kdannetaan
90 astetta sivulle. Tama lenkki sitten asetetaan mikin paalle ja rautalanka kiinnitetdan u:n hannista
teipilla kohteeseen. Samaan kohtaan voi my6s kiinnittdd mikin johdon. Lenkki estda silloin
mikrofonin suoran kosketuksen vaatteisiin. ltse mikrofoni kannattaa kiinnittdd kahdella kaksinkerroin
kdannetylla teipilla, kaytti sitten u-lenkkia tai ei. Teipit muotoillaan kolmioiksi ja kiinnitetdan
mikrofoniin niin, ettd kolmion k&rki on mikrofonin kapselin kohdalla - tai toisinpain. Toinen puoli
teipista kiinni rintaan, mikki valiin ja toinen teippi mikkid hankaavaan vaatteeseen. On mahdollista
saada mikrofoni vaatteiden paalle peittdmallda se esimerkiksi vaatteen vériseksi maalatulla
maalarinteipilla. Nappia ei todennakdisesti erota kuvassa jos ei oteta aivan lahikuvia. Teippien
kanssa kannattaa olla tarkkana etteivat vahingoita vaatteita tai vie rintakarvoja mennessaan.

Paras tapa saada dialogi talteen on kayttdd sekd@ nappia ettd puomia samaan aikaan. Toinen
mikrofoni tallennetaan vasempaan kanavaan ja toinen oikeaan. Jalkitdissa on sitten varaa valita
kummassa on parempi soundi ja kohtaus-, repliikki-, sana- tai jopa ddnnekohtaisesti voidaan valita
aina paremman mikin signaali. Nappimikin soundi on usein hyvin erilainen puomin soundiin
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verrattuna, jollain tavoin epamaardisempi ja tietenkin tilattomampi. Sitd joutuu mydéhemmin
sdatdmaan jotta sen soundista tulee yhté hyva kuin puomin soundista tai jotta kuuntelija ei helposti
erota, mika repliikki on puomilla tallennettu, mika napilla.

Napin kaveriksi voi laittaa tilaan yhden ambienssimikin, jonka aanta jalkitdissa miksaa yhteen
nappimikin kanssa. N&in tilan luonnollinen kaiku on myds l&snd. Paljon matalaa melua siséltévissa
kuvauspaikoissa voi kokeilla laittaa kaksi identtistd nappimikkia, toinen normaaliin paikkaan ja
toinen hieman kauemmas. Jalkitdissa voi saada melua vaimennettua kaantamalla toisen napin
vaiheen ja summaamalla nitd nappeja yhteen tarvittavan mé&arédn verran. Voi myds laittaa
molemmat, sekd langattoman etté langallisen napin, samaan aikaan vierekkain. Naista kayttaa aina
kun mahdollista langallista, ja vain silloin kun mikrofonikaapeli estda nayttelijan liikkumista tai nékyy
kuvassa, kayttda langatonta. Talld tavoin voi vahentda langattomasta maailmasta mahdollisesti
johtuvia ongelmia ja kun mikrofonit on asennettu kerralla, ei tarvitse jatkuvasti nayttelijaa hairita
mikrofonin vaihdosta, riittda kun kiinnittda langallisen mikrofonin kaapelin.

Mikki kameran paalla ja tilamikit

Kameraan kiinnitetyn mikin ongelmia ovat mikrofonin huono sijoittelu, joka on aina riippuvainen siita
minne kamera osoittaa ja nayttelijat ovat my6s joka kuvassa eri etdisyyden paassa mikrofonista.
Tama saa tiladadnet muuttumaan kuvasta kuvaan aiheuttaa ongelmia jatkuvuuden kannalta. Joskus
kuitenkin tilanne vaatii mikrofonin pitdmistd kameran paélla, esimerkiksi kun on pieni kuvausryhma.
Kuvasuunnittelussa asia kannattaa ottaa huomioon siten, ettd keskittyy puoli- ja I1&hikuviin ja kayttaa
paljon vastakuvia, jolloin kameraan kiinnitetty mikrofoni poiminee riittdvaa aanta. Kameran omat
surinat ja objektiivin sekd nauhan liikkeet saattavat kuitenkin toistua kiusallisina. Niiden
vaimentamiseksi kannattaa miettia lisdvarren ostamista mikkitelineeseen ja mahdollisesti peittaa
kamera aanta absorvoivilla materiaaleilla.

Tilamikeillakin voi joskus saada hyvan dialogidanen nauhalle, mutta useimmin ne on tarkoitettu vain
kuvauspaikan tiladanten tallentamiseen tai nappimikkeja varten autenttisen kaiun lisdamiseksi
mydhemmin. Tilamikkeja voisi kayttdd dialogin tallennukseen ainakin laajoissa kuvissa, joissa
puomilla ei pdase lahelle, mutta tilamikin voi piilottaa esimerkiksi pdydalla olevaan kukkapuskaan.
Niiden kayttdminen dialogidanitykseen on kuitenkin viimeisia keinoja nappimikkien jalkeen, koska
itse tilan kaikua saattaa olla likaa suhteessa puheeseen tai nayttelija saattaa sijoittaa itsensa
epaedulliseen kulmaan mikkiin ndhden.

Stereoaanitys

Stereodanitysta varten tarvitaan kaksi identtistd mikrofonia tai stereomikrofoni. Stereoparin valinta
riippuu tarpeesta ja siitA mink& kukakin kokee mieluisekseen. Huomattavaa on, ettd eri
stereodanitystekniikat ovat ilmeisesti syntyneet ennemminkin musiikin aanittamisen tarpeisiin kuin
atmosfaari- ja efektidanityksiin.

A-B -stereossa on kaksi . 0.55°
samanlaista mikrofonia 0-55 asteen Sz

kulmassa ja 5 sentin - 15 metrin

paassa toisistaan riippuen siita, | N =

kuinka laajaa &anikuvaa halutaan.
Mikrofoneina voi kayttda herttoja,
hyperherttoja tai jopa haulikkoja.
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Myds palloja tai kahdeksikkoja voi kokeilla. ORTF-mallissa, joka on ehka yleisin tapa kayttda AB-
paria, mikrofonit ovat 17 cm etdisyydella toisistaan ja juuri 0-55 asteen kulmissa, kuten kuvassa.
Faulkner -tyylissd on kaksi kahdeksikko 20 sentin padssa toisistaan osoittamassa suoraan
eteenpain.

X-Y -stereossa on kaksi identtistd herttakuvioista
a0 kapselia paallekkain. Se on ollut kohtuullisen suosittu
tapa aanittaa tiloja, mutta saattaa luoda lilan kapean
stereokuvan, siind missa AB-stereolla kuvan leveytta
(] [v] paasee saatamaan halutunlaiseksi. Stereomikrofonit

ovat useimmiten XY-mallisia, ja kapselien kulmaa voi
yleensa saatéa. Vaihtoehdot taitavat olla siind noin 90
- 120 asteen vaiheilla. Laajempaa stereokuvaa
kannattaa elokuvatydssa kayttaa, silla silloin
ambienssi ja dialogi eivat taistele samasta
keskitilasta.

i M-S -stereossa yhdistetddn kahdeksikko seka jokin
muu vapaavalintainen suuntakuvio, usein hertta tai
pallo. Kahdeksikko osoittaa sivuille ja toinen
mikrofoni eteenpain (pl. pallo). Naiden mikrofonien
signaali summataan nk. M/S -matriisilla, siten etta
toista kanavaa varten kahdeksikon signaali lisdtaan
M-mikrofonin  signaaliin ja toista varten se
vahennetddn siitd. Tilan &anta, eli kahdeksikon
tallentamaa signaalia, voi jalkikdteen laskea tai
- . — nostaa sen &anenvoimakkuutta saatamalla. MS -
\_/\_/ malli on mono-yhteensopiva, silla kahdeksikko
kumoaa itsensd monosummassa ja vain hertan
signaali jaa jaljelle. Tastd syystd MS on ollut
suosittu televisiotydssa. MS-tekniikassa kaytettavien mikrofonien pitéda sopia toisiinsa. On olemassa
samaan sarjaan tehtyja mikrofoneja, jotka toimivat erinomaisesti keskendéan, mutta kokeiluja voi
tehda eri sarjojen mikrofonien valilla.

S+ 5.

Binauraalista aanitysta aanitysta varten tarvitaan keinopéa, jonka sivuille, ihmiskorvien kohdalle
asetetaan kaksi identtista PZM-mikrofonia (nappipallotkin kayvat). Binauraalinen &énitysteoria
perustuu ihmispéén ja olkapaiden akustisiin muotoihin, jotka vaikuttavat kuulemaamme signaaliin.
Normaalissa stereokuuntelussa &anite ei toimi kuten pitaisi, silla silloin pdén akustiikka vaikuttaa
kahdesti kuultavaan signaaliin. Kuulokkeilla kuunneltaessa binauraalinen &anitys kuitenkin antaa
valtavan syvan ja erottelevan stereokuvan, jossa my@s takaa ja edestd, ylta ja alta tulevat aanet
voidaan erottaa ja osoittaa niiden paikka melko tarkasti. Elokuvakaytéssa binauraalinen on aika
turha &anitystekniikka, mutta danimaisemia tallennettaessa ehdottomasti yksi parhaista, ellei paras.
Binauraalisen &anityksen kokeilemiseksi ei vaadita kuin kaksi kappaletta identtisia nappimikkeja,
jotka voi haluamallaan tavalla kiinnittdd omien korviensa paalle, teipata esimerkiksi kuulokkeisiin.
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AANENTASOT

Sopivan aanitystason léytdminen voi olla vaikeaa. Nayttelijdiden dynamiikka saattaa kohtauksen
sisalld vaihdella kuiskauksesta huutoon. Yhta oikeaa lahtékohtaa &anitystason sdadolle ei ole. Liian
hiljaa &anitettynd tarked signaali on heikko suhteessa mikistd, nauhasta ja mikrofonietusista
syntyvaan kohinaan, liilan kovaa aanitetty signaali puolestaan saréytyy. Kohinaa saa jonkin verran
pois aina, mutta saréa ei ikina. Siksi jonkin verran varaa, headroomia, kannattaa jattaa.

Usein tehd&én se virhe, ettd kuunnellaan liilan lujaa ja siksi kuullaan liikaa kohinaa ja héalyaania,
jotka jalkikasittelyssa peittyvat kuitenkin muuhun danimassaan. Sopiva kuuntelutaso on sellainen,
jossa puheesta saa selvan, mutta se ei "kuulosta kovalle". Taustadanten ei mydskaan juurikaan
tarvitse kuulua suhteessa dialogiin. Itse kuulokkeiden pitéisi olla suljetut, eli ne eivat paasta aanta
ulos ja toimivat samalla kuulosuojaimina. Avoimet kuulokkeet ovat turhat kentalla ja puoliavoimien
hy6tyja on samaten vaikea keksia.

Tallennuslaitteesta pitda kaikki automaattiset adnentasonsaadét (ALS, ALC yms) ottaa pois paalta
samantien. Ne saavat aikaan pumppaavan aanen, jossa pohjatasojen aanenvoimakkuus nousee,
kun puhe lakkaa. ALC:n |api nauhoitettu materiaali on yhta sotkua ja sen siivoaminen vie turhaa
aikaa tarkeammilta jalkitoilta.

Limitteri on laite, jolla danisignaalin huippuja leikataan ja nain estetdan sardéytyminen. Limitterin
kanssa voi aanittdad kovempaakin, eika pelko signaalin menemisesta sarélle ole aivan niin suuri kuin
ilman limitteria. Limitteriin ei kannata nojata, vaan aanittdd kohtuullisella tasolla ja pitda limitteria
mukana vain, jotta satunnaiset &aanipiikit pysyvat kurissa. Limitterin sdaté on jossain maarin
mutkikasta, mutta monessa laitteessa preset-asetukset toimivat vahintddn kohtuullisesti. Aina ei
limitterin s&atdihin edes paase vaikuttamaan.

Ekvalisointi tarkoittaa aanen taajuusspekirin muokkaamista. Usein kdytésséd on alapaéan leikkurit,
joilla turhista bassoista paéstaéan eroon. Naitd leikkureita kaytetdan jo mikissa jos mahdollista.
Kenttdmiksereissa saattaa olla muitakin ekvalisaattoreita, mutta kaytdnndssd aina kaikki muu
taajuuskorjailu kannattaa jattaa jalkityévaiheeseen ellei tieda mita on tekemassa.

TONE GENERATOR

Ammattilaitteissa on usein mukana tone generator, kansanomaisemmin vinku. Sitd kaytetddn "synkkaamaan"
kenttdmikserin ja tallentimen aanentasot jotta mittarit nayttdvat molemmissa samaa tasoa. Se samalla toimii
my0s referenssitasona, josta daninauhojen purkaja voi heti kuulla milla tasolla ollaan aanitetty. Samoin vinkua
voi kayttdd myds ongelman paikallistamiseen jos joskus jostain syysta signaali ei kulje mikista tallentimeen.

Hyva ohje vingun ja eri mittareiden (VU eli Voltage Unit ja PPM eli Peak Program Meter) kayttd6n |6ytyy Location
Sound Corpsin sivulta Setting your meter levels. Yksinkertaistetttuna asia menee niin, ettd mikserin VU-mittarin
viisari osoittamaan 0 dB:n tasoa ja tallentimen PPM-mittari -6 dB:n tasolle.

Digitaalisissa ympyroissa tarkea mittariasteikko on dB FS, (Full Scale). Sen nollakohta on 0 dB FS joka
tarkoittaa, ettd yhtaan tippaa aanta sen yli ei voi ikind laittaa, bitit on tdynna. Liian lujaa &anitetty menee
digitaalisesti sarélle. EBU:n standardin mukaan VU -mittarin nollataso vastaa digitaalisen mittarin -18dB FS -
tasoa. Muita vaihtoehtoja ovat -12 -14 tai -20 dB FS riippuen halutun headroomin maarasta. Taalla lisaa asiasta.
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KENTALTA MUKAAN

Dialogin liséksi kentdltd kannattaa ottaa talteen minuutin verran hiljaisuutta per kuvauspaikka,
likkumisesta ja toiminnasta syntyvia &ania sekd muita mielenkiintoisia &ania joita ymparistésta
16ytyy.

Apuaani
Apuédéni on oikeastaan osa normaalia dialogidanitystd. Apuaanelld voi kasittda kolmea asiaa:

Aanittajan perspektiivistd se tarkoittaa &anta, joka otetaan kuvasta, jonka dialogia ei voi kayttaa
esimerkiksi meluavan tuulikoneen tai sadettimen takia, ja joka siksi joudutaan dubbaamaan tai
ottamaan irtona. Apudénen avulla dubbaukseen tullut nayttelija tietdd, mitd toistaa, minkalaisella
tunteella ja milla rytmill&.

Se on myds &aani, joka otetaan toiminnoista, jotka varmasti tehdaan uusiksi foleystagella,
mahdollisesti samoista syista kuin ylla, mutta joiden rytmi voi olla muuten vaikea |0ytaa tai joiden
alkuperéiselld danelld on annettavaa suunnitellessa minkalaisella &anella se korvataan.

Apuaanella kasitetddn mybs esimerkiksi aanitystd ylimaaraisena suoraan kameralle, jos
padasiallinen aanityslaite on jokin muu. Talldinen apu&ani on tarkoitettu leikkaajalle ja vaikka
aanittaja saataisikin aanitystasot, ei taméan aanitteen laatu ole avainkysymys.

Apudéni otetaan siis aina jalkitéitd varten. Periaatteessa jokaikinen kuva kuvauksista kannattaa
aanittaa, korkeintaan jotkut taysin hiljaiset ja lyhyet tai toisaalta darimmaisen meluisat (tuulikone)
kuvat joissa ei puhuta, voi ottaa ilman aanta (MOS, "mitout sound", minus optical sound yms).

Pohjaraita

Jokaisesta kuvauskohteesta kannattaa ottaa pohjaraita aina kun éaniymparistéssé tapahtuu jokin
muutos, esimerkiksi alkaa sataa. Se on minuutin tai kahden verran "taydellistd hiljaisuutta”.
Kuvausryhma hiljenee tai poistuu tilasta ja danittdja aanittda vain kuvauspaikan pohjakohinaa tai
aanimaisemaa. Tatd pohjaraitaa voi mydhemmin kayttdd paikkaamaan dialogileikkauksessa
syntyneita tyhjia aukkoja tai hiljaisia hetkid, joiden aikana aani katoaisi kokonaan. On térkeaa pitéa
aaniraidalla jatkuvasti jotakin aanta, vaikka sitten suhinaa, jottei katsoja kiinnitda huomiota aanten
puutteeseen ja siten laitteistonsa toimintakuntoon.

Pohjaraitaa on myds hyva kayttda, jos osa repliikeistd joudutaan jalkikateen aanittdmaan, eli
dubbaamaan. Yhtendisen &aniraidan vuoksi myds dubattujen repliikkien alla pitdad olla sama
pohjasuhina kuin kentaltd &anitetyissa repliikeissédkin on. Pohjaraita saattaa palvella myds
aanikerronnallista tarvetta, jos siita vaikka saadaan linnunlauluja tai jotakin vastaavaa.

Harjoitukset ja dani-irrot
Harjoitukset voi myds aanittda ja repliikeistd voi ottaa aaniottoja varsinaisen kuvaoton jalkeen

(mikali kyseinen repliikki lausutaan vain kerran pari kuvauksissa). Aina ei mikrofonilla paase
riittavan lahelle, laitteisto saattaa paattaa juuri kesken oton sanoa itsensa irti tai &dnimaisemassa
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tapahtuu jotakin mitd ei danityshetkelld huomaa, mutta mika kiusallisesti sattuu korviin jalkitdissa
(esimerkiksi linnunlaulut). Irto-otoista ja harjoitusotoista voi 16ytyd korvaava dialogipatka, joka on
helppo laittaa huonomman version tilalle. Heti paikan paalla otetuissa irtodanityksissd on se etu
mydhemmin tehtdviin dubbauksiin verrattuna, ettd niissé@ tila ja mikin etdisyys on sama kuin
varsinaisessa otossakin, kuten on nayttelijastd riippuen myds synkka ja ilmaisu. Dubattuja
repliikkeja saattaa joskus joutua muokkaamaan jalkitdissd, jotta ne istuisivat kentalld &anitetyn
materiaalin sekaan luontevasti. Irto-ottojen késittely on usein helpompaa ja nayttelijan tunnelataus
parempi.

Koska haulikkomikrofoni suunnataan kohti paata ja nappimikit ottavat 1ahes pelkastdan puhetta,
kannattaa my6s harkita toiminta-aanien nauhoittamista jalkikateen. Siis pyydetaan kuvaoton jalkeen
nayttelijaéd toistamaan liikkeensa tuppisuuna ja suunnataan mikrofoni liikkeeseen. Tama saastaa
aikaa foley-danten tekemisessa. Kentdltd saattaa my6s irrota hyvid astioiden kopautuksia,
askeleita, autolla ajoa tms. Kentaltd saatu materiaali, vaikka kuinka autenttinen, ei kuitenkaan
valttamatta ole aina oikea elokuvan tunnelmaa ajatellen. Foleylla tunnelmia voidaan vaihtaa. Jos ei
kuitenkaan foleyhin ole aikaa, mahdollisuutta tai tarvetta, tallin kentalld &&nitetyt toiminnot ovat
hyddyllisia.

"Wild tracks"

Kuvauspaikalta usein l6ytyy kaikenndkoista ylimaaraistd aaniteltdvad. Naitd kannattaa aanittda
mikali vain aikataulu siihen antaa mahdollisuuden. Esimerkiksi erilaisia tuulettimia, sédhkdvaloja,
jadkaappeja, puroja, autoja, traktoreita, lentokoneita, eldimid tai mitd tahansa mielenkiintoista
kannattaa ottaa talteen, vaikkei suoralta istumalta syyta niiden aanittdmiseen keksikdan. Ne voivat
osoittautua hyvaksi materiaaliksi &énen jalkitdissa nyt tai mybhemmissa projekteissa.

AMBIENSSI JA SFX-AANITYS

Ambienssi ja efektidanitysten mikkivalinnat vaihtelevat tarpeen mukaan. Konkkamikit ovat
herkkyytensd takia eniten kaytdéssd, mutta suuntakuviossa ei ole mitdan tiukkoja lakeja. Niiden
valinta riippuu siitd, mita ollaan tekemassé. Isokalvoiset ovat usein parempia, mutta atmosfaareja
aanittédessa ulkoilmassa, ne saattavat menna tuulen takia akkia tukkoon.

Foley

Foley -&énityksissd mikkind on yleisimmin haulikko tai hertta, ehk& jopa pallo. Haulikko on siitd
hyva, ettd oikein suunnattuna se poimii parhaiten myds Kkaikista hiljaisimmat &anet. Sen
bassokorostus tuo myds useisiin daniin mukavan lisdn. Toisaalta pienissa tiloissa se ottaa
huomattavasti huonesoundia nauhalle. Foleyt otetaan useimmiten yhdella mikilla monona sisdéan ja
isokalvoinen mikrofoni todenndkdisesti tuottaa paremman lopputuloksen kuin pieni. Tarkemmin
foley-aanityksesta I6ytyy sivulta foleyaanitys ja leikkaus.

Atmosfaarit ja SFX
Atmosfaareja voi aanittdd milla tahansa stereoparilla tai niiden kombinaatioilla. On esimerkiksi
mahdollista lisatd ORTF:n pariksi kaksi palloa ORTF-parin oikealle ja vasemmalle puolelle.

Surroundia varten taas voi laittaa kaksi identtistéd stereoparia, tai esimerkiksi yhden XY-parin ja
yhden AB-parin. Erilaisia enemman ja vdhemman virallisia surroindmikitystekniikoita on monia
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erilaisia, esimerkiksi DMP (kolme herttaa eteen, X/Y taakse) ja Delos (kaksi palloa ja X/Y eteen ja
hertta- tai pallopari taakse) tai NHK, KFM 360, Woszcyk, jotka ovat monimutkaisempia
rakennelmia. T&lla sivustolla surroundmikitysté ei tdman enempaa kasitella.

Ambiensseja kannattaa aina tallentaa useampi (2-10+) minuutti kerrallaan per aanitys. Samasta
kohteesta on hyva my6s ottaa &ani eri etdisyyksiltd - varsinkin jos tietdd etukateen millaista
kohtausta on tekeméssa. Talléin voi kuvaleikkauksen mukaan nostaa lahempéaa aanitettya aanta
esiin tarvittavissa paikoissa. Atmosfaareja kannattaa ajatella kerroksittaisina, jotka kasaa elementti
kerrallaan. Usein kentalla &anittedssa tulee ongelmaksi esimerkiksi se ettd tuuli on hyva, mutta
lehtien kahina tai laineiden liplatus ei sovi haettuun danikuvaan. Réikein esimerkki on tietysti
lentokone joka pilaa &anityksen todella usein. Hyvaa aanityskohdetta kannattaa hakea ja eri
mikrofonivaihtoehtoja yrittda jos siten saa dénikuvan viritetty tarpeeseensa paremmin. Atmosfaarien
jalkikasittely riippuu taysin aanesta ja tarpeesta. Usein on hyva lisata kohinanpoistoa ja leikata yla-
sekd alapdata jonkin verran, mutta ndméa ovat myoéskin makuasioita. Kevyttda ekvalisointia ja
kompressointia suo kayttda aina, rankempia muokkauksia harkinnan mukaan. Tallentimilta
vaaditaan ainakin kaksi kanavaa atmosféarinauhoituksia varten, nelja tarvitaan, jos halutaan
aanittda surroundina. Laitteen kannettavuus on eduksi luonnossa aanittaessa.

Aénitehosteita varten stereoparit ovat hyvid lahtdkohtia. Usein tosin tarve on saada sama efekti
monesta eri kulmasta ja etedisyydeltd. Esimerkiksi jotakin suurempaa ja monimutkaisempaa aanta
varten voisi ottaa laheltd monomikilld signaalin, hieman kauempaa vaikkapa XY-parilla ja viela
hyvin kaukaa AB-parilla. Tai jotankin vastaavaa. SFX:8a varten on mahdoton antaa mitdan
kunnollisia vinkkeja, silla tarpeet ovat niin moninaiset. Esimerkiksi Matrixin &aniporukka &aanitteli
automurskaamolla laittamalla mikkeja maan alle ja tiputtamalla konkreettisesti autoja (halpojen)
mikkien paalle. War of the Worldsia varten taas joukkokohtauksia aanitettiin usealla mikkiparilla ja
joukon keskella oli lisdksi mies haulikon kanssa ottamassa yksittdisida huutoja ja vastaavaa.
Toisaalta taas jotain tiettya linnunlaulua varten saattaa ainut mahdollisuus olla parabolinen
mikrofoni, jollaisia lintujen &&nid nauhoittavat harrastajat ja luonto-aanityksen ammattilaiset
paljonkin kayttavat.

MUISTIINPANOT JA MERKINNAT
Nauhat

Nauhat, olivat ne sitten datteja, minidiskeja tai tiedostoja kovalevylld, kannattaa merkata tarkkaan:
Projektin nimi, pdivamaara, kellonaika, aanityshenkildkunta ja kuvauspaikka. Nauhaan kannattaa
tiedot kirjoittaa yl6s, mutta mikali kayttdd kasettimaista mediaa, eli minidiskeja tai datteja, on myoés
suositeltavaa lausua ne kasettien alkuun selvasti artikuloiden.

Aanilista

On ensiarvoisen tarkeaa, ettd kuka tahansa sitten aanen jalkitydt tekeekin, tietdd, mika otto on
missakin nauhalla ja milla kohden seka tietda, onko aénitys onnistunut. liman naita tietoja jalkitdissa
tuhotaan hermosolu jos toinenkin pahkaillessa, mika repla kuuluu mihinkin ottoon. Tietenkin, mikali
aanitetdan suoraan kameralle kuvan kanssa kimppaan, aanittajan ei tarvitse niin kovasti panostaa
muistiinpanoihinsa. Talldinkin on tosin hyvd merkitd ylés, oliko otto danen osalta ok ja muita
mahdollisia huomioita.
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Kuvaussihteeri ja klaffi

Jos ei aanitetd suoraan kameraan, vaan kaytetdan esimerkiksi minidiskia, taytyy kuvaussihteerin
sanoa aina ennen ottoa, mikd kuva ja mika otto on tulossa. Huuto on yksinkertainen ja ytimekas
"Kuva 13, otto 2". Taman jalkeen kopautetaan klaffia kameralle. Tarkeda on, ettd napsaus nakyy
kuvassa ja kuuluu nauhalla. Tasta klaffista sitten leikkaaja synkkaa aénen ja kuvan yhteen

Esimerkki danilistasta

Projekti:
Mauhanro:
Kuvauspaikka:
Pym:
Adnittaja:
Aikakoodi Kohtaus Kuva Cito | Toiminto Huamioitavea 1 2

Tarkeimpia tietoja ovat missd kohden nauhaa mitédkin on ja onko otto kayttdkelpoinen. Kaytetyt
kanavat ja mikrofonit kannattaa merkita. "Toiminta" -sarake on helpottamassa lappujen hahmotusta.
Siitd nékee nopeasti mita otossa tapahtuu.

AKUSTOINTI

Akustointi on kuvauspaikan tiladanten hiljentamista. Se voi tapahtua kahdella tavoin, joko kaikua
vahentamalla (ja hajauttamalla) tai danilahteiden hiljentamiselld, yleenséa eristyksella. Akustoinnin
perusperiaate on, ettd kovat, haitallisesti kaikuja heijastavat pinnat peitetaan. Tarkeimpia kohteita
peitettdvaksi ovat ne, joita kohti nayttelijat esiintyvat. Tallaisia ovat siis yleensa kameran takana
oleva seina seka sivuseinat. Akustointimateriaalista voi myds tehda valeseinia tai esteitd joiden |api
aani ei paase.

Akustointimateriaaliksi voi kayttda esimerkiksi paksuja takkejd, peittoja, patjoja, vaahtomuovia,
kumimattoja tai muita vastaavia. Hyvéksi todettuja vaimentimia ovat myds vaahtomuovilla tai
rakennusvillalla taytetyt pahvilaatikot, joilla esimerkiksi porraskdytdvan kaiun saa katkaistua
napparasti. Pelkdt pahvilaatikot saattavat riittdd. Hyva akustointimateriaali on paksua mutta
heijastamatonta, monesti pehmeéa.

Mikali esimerkiksi jokin tuuletusputki pitdd melua, voi akustointimateriaalilla tukkia
ilmastointihormeja valiaikaisesti. Mitéd tiheampaa materiaali on, sitd parempi eristavyys silla on.
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Siksipa aivan pelkilla peitoilla ei eristamisessa parjaa, vaan on syytd hankkia meluntorjujiksi vaikka
isoja, paksuja vanerilevyja, joiden paalle sitten vetdd pehmeadmmét materiaalit kaiun poistoksi. Yhta
tarkedd melun torjunnassa on tietenkin ottaa meluavat laitteet pois paalta; jaékaapit, tietokoneet
sun muut. limastointilaitteet voi saada hiljaisiksi, jos niista poistaa ritilat.

Lavasteseinat kannattaa rakentaa yli 95 asteen kulmiin. Suorakulmaisista seinistd aani kimpoaa
edestakaisin, mutta mikali seinat eivat ole aivan suorassa kulmassa toisiinsa nahden, edestakainen
kimpoaminen vahenee. Aani kun kimpoaa pinnoista kuten valo peilistd. Kaikessa akustoinnissa on
otettava huomioon, etté korkeat danet vaimenevat nopeammin kuin matalat, ja aivan matalia dania
ei kotikonstein saa eristettyd. Akustointi on yleensa aina kevytta, isoja seinida paasee vuoraamaan
rakennusvillapaaleilla harvoin - kunnollisesta meluntorjunnasta puhumattakaan.

Jos askeleet kuulostavat huonoilta tai liian lujilta, voi lattialle vetdd mattoa tai laittaa nayttelijdiden
kenkien pohjiin pehmentavda materiaalia. Nayttelijat voivat myds olla sukkasiltaan. Samoin voi
ikédvan kuuloisten esineiden aania vaimentaa laittamalla huopaa péydaélle jne. Filmikameran &anta
saa hiljaisemmaksi peittamalla sen nk. blimpilla. Niitd on erimallisia eri kameroihin. Blimpin sijasta
voi hatatapauksessa kayttdd esimerkiksi nahkatakkia. Samaa voi kokeilla mdolyaviin
videokameroihin. Joissakin tuulettimet huutavat varsin kuuluvasti tai niiden akut saattavat vinkua.

Yhdessa suuntaavan mikrofonin ja Iahimikityksen kanssa akustointi usein tuottaa hyvén tuloksen
tiladanten vahentamisessa.

ESITUOTANTO

Kenttd-aanittdjan rooli esituotannossa on tietyllda tapaa vaheksytty. Asenne on usein se, etta
teknikot tekevat duuninsa aina samalla tavalla, eikd heitd tarvitse etukdteen huomioida. Vaikkei
kenttd-aanitys olekaan kuvaukseen ja nayttelyyn verrattuna kovin taiteellista, mikali &anittajat
paasevat myds ennakkosuunnitteluvaiheeseen mukaan, ehtivdt he paremmin suunnitella mita
tekevat ja miten sekd@ vaikuttaa kuvauspaikkoihin, lavastukseen roolivaatetukseen ja valojen
asetteluun omalta kantiltaan suotuisasti. Tama puolestaan palvelee koko &énen jalkituotantoketjua
ja lopulta koko elokuvaa.

Vaikka aanittgja saisi tahtonsa lapi, siitd huolimatta tosiasia on, ettd kuvauksissa keskitytdan aina
siihen mitd kamera ndkee. Kuva pitdd tehda silla hetkelld, eika sitd en&da jalkikdteen voi tehda
uusiksi. Adni taasen on aina korvattavissa mydhemmin. Tdma on hyva pitd4 mielessa kun tilanne
on toivoton ja kiire armoton. Tekosyyna huonosti hoidetulle tydlle sita ei kuitenkaan saa pitaa.

Kuvauspaikkojen valinta

Kuvauspaikkoihin tutustuminen etukateen kannattaa. Talléin n&kee tarvitseeko kuvauspaikkaa
akustoida ja miten se on tehtava. Parasta tietenkin on, jos a&nitt4ja on kuvaajan ja ohjaajan
mukana koekuuntelemassa kuvauspaikat. A&nittdja voi puuttua tassad vaiheessa kuvauspaikan
valintaan, sanoa suoraan millainen &ani tilasta taltioidaan. Ei ole ollenkaan varmaa, etta muut
kuvausryhmalaiset ymmartavat huonoja aanitystiloja tai sitd tyéta, joka esimerkiksi tehdashallin
akustoimiseksi pitda tehdd. Jos paikasta ei saa kayttistd edes akustoinnilla, tdma kannattaa sanoa
ja ehdottaa jotakin toista kuvauspaikkaa tai kertoa valttamattébmasti edessa olevista
dubbaussessiosta. Samoin vilkasliikenteisten teiden varrella kuvaaminen on yleensa lilan meluisaa
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ja ongelmia aiheuttavat myds kovin tuuliset ympéristét, ellei suojaus ole viimeisen péalle ja monesti
siitd huolimatta tuulen kohinan takia.

Kuvakokojen vaikutus kayttiksiin

Kuvien, kuvakokojen ja -kulmien tietdmiselld etukdteen ymmartdd mihin kannattaa keskittya. Usein
kuvataan kohtauksista ensin laaja masterotto, jossa nékyy kaikki toiminta, mutta puomin saaminen
nayttelijdiden l&helle saattaa olla mahdotonta. Masteroton jélkeen siirrytdan tiukempiin kuviin, usein
dialogin ajaksi, jolloin puomin saa lahelle ja dialogin hyvéalaatuisesti talteen. Kuvauksissa &anittajan
ei kannata repia pelihousujaan, kun ei saa mikkidan sijoitettua kunnolla laajassa kuvassa. Pitda
vain odottaa niita I&hikuvia ja tyytyd ottamaan masterotosta pelkastaan apudéani. Naiden asioiden
tietdminen etukateen vaikuttaa akustointiin, eli laajaa kuvaa ei akustoida vaan akustointi tehdaan
pienempiin kuviin. Samoin merkitystd on myds mikin sijoittelulla (esimerkiksi pallo keskelle
toimintaa, puomittaminen vai nappimikit).

Lavastus, vaatetus ja valaistus

Lavastukseen kannattaa myds perehtya etukateen. On ikava yllatys, kun kuvauspdivan aamuna
ihmettelee, miksi puulattiata esittda rapiseva paperi. Pois sellainen otetaan ja lavastajat joutuvat
keksimdan paikkauksen nopeasti. Vaatetukseen tutustumalla taas voi vaikuttaa nappimikkien
sijoitteluun ja pyytdd vaatettajia tekemaan valmiiksi mikinmentavia reikia tai ompeleita. Kankaan
laadut myds vaikuttavat, villa ja puuvilla ovat hiljaisia, keinokuidut taas kahisevat kuuluvasti. Valojen
asettelun tietdminen puolestaan avaa dialogin valaisijan kanssa siita, miten puomin varjoa voidaan
parhaiten torjua ja miten lamppujen ja muuntajien sekd himmentimen k&ytdsta johtuva
aanikaapeleihin siirtyvd melu parhaiten estetdadn. Valomiehet usein my0s vetdvat sahkoa
kuvauspaikoille ja suhteiden ollessa kunnossa vetavat samalla séhkén myés danelle.

Kasikirjoituksen osaaminen

Puomittajan hommia helpottaa kummasti jos osaa repliikit ulkoa. Talldin tietdd mité nayttelija sanoo
milloinkin ja pystyy seuraamaan tilannetta mikilla oikein. Samalla pystyy pitdmaan "kirjaa" siita
selviytyykd nayttelija replojensa kanssa joka otossa kunnialla. Ja vaikkei se toimenkuvaan
kuulukkaan, lisda luottamusta nayttelijan ja puomihenkilén valilla, kun nayttelija voi kysya puomilta
miten repla menee tai menikd otto hyvin. Luottamus on tarkedd varsinkin nappimikkeja
kaytettdessa, silla niiden asettaminen on usein melko hienovaraista.

KUVAUSTEN JALKEEN

Kun kuvaukset on paattyneet, alkaa leikaajan ty6. Jos ei danta ole aanitetty yhteen kuvan kanssa
tai jos leikkaajalla on vain kameraan aanitetty apuaani, purkaa &anittaja nauhat mahdollisimman
ripedsti ja lahettdd ottojen &anet leikkaajalle, joka sitten synkkaa ne klaffista tai aikakoodista ja
tekee mitd leikkaajat sitten ikind tekevatkdan. Leikkaajalle voi myfs l|dhettdd kaikenlaisia
aanitehosteita joita voi kayttaa leikkauksen apuna.

Samalla kun aanittdja kay otot lapi ja lahettdd ne leikkaajalle, han myds tutustuu materiaaliin ja
tekee laajemmat muistiinpanot siitd mitd nauhalla oikeasti on. Tall6in usein selviad ADR:n tarve ja
silloin siitd voi hyvissa ajoin ohjaajalle kertoa. Materiaaliin tutustuminen aikaisessa vaiheessa
nopeuttaa myéhemmin tehtavaa dialogileikkausta.
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AANEN JALKIKASITTELYN TEKNIIKKAA

Jalkituotannolla tarkoitetaan kaikkea sita, mita elokuvalle tehdaéan kuvausten jalkeen. Kaytannossa
siihen kuuluvat mm. leikkaus, tietokone-efektit, varimaarittely ja adnenkasittely. Adnen jalkit6ita ovat
esimerkiksi dialogileikkaus, ADR, foleyn ja tehosteiden tekeminen, musiikin saveltdminen seka
elokuvan miksaus. Naistd musiikin tekemistd ei kasitelld lainkaan, eikd savellystd tai musiikin
aanitystd aina pidetdkdan aanen jalkituotannon osana, kunnes musiikit saapuvat elokuvan
miksausvaiheeseen. Mydskaan siirtoja tai vastaavia ei kasitella.

Tassa osassa kerrotaan jalkitdissa tarvittavasta kalustosta ja ohjelmistoista. Sen lisaksi kasitellaan
DVD:n &éaniformaatit. Muiden formaattien aanen jatan padosin kasittelematta. Naitd olisivat mm.
VHS -nauhat, Betanauhat, internetformaatit ja muut vastaavat.

KANAVAT JA KAIUTTIMET

Kanava ei tarkoita samaa asiaa kuin kaiutin. Adnikanava on yksi &&niléhté joka voidaan jakaa niin
monen kaiuttimen kesken kuin halutaan. Esimerkiksi elokuvateattereissa takakanavien
informaatiota jaetaan kymmeniin surroundkaiuttimiin ympari salia. Perinteiset kanavat ovat Vasen
(left, L) ja oikea (right, R). Surroundformaateista riippuen téhan lisatdan keskikanava (center, C) ja
yksi tai kaksi surround kanavaa (left surround, right surround, LS, RS). Naiden liséksi on viela niin
sanottu matalien taajuuksien kanava (low frequency effect/enhancer, LFE). Subwoofer ei siis ole
sama asia kuin LFE, vaan LFE k&yttdd subwooferia toistuakseen. Subwooferille ajetaan my6s
paékanavien bassoinformaatiota. Taakse on mahdollista lisaté takakeskikanava (center surround,
CS). Kanavat voivat olla joko diskreettejd, joka tarkoittaa, ettd kanava menee suoraan
kohdekaiuttimeen, tai matrisoituja, jolloin stereosignaalista dekoodataan ulos L, C, R, ja S -kanavat
ja ohjataan kohdekaiuttimiin. Dolby Digitalin 5.1 on diskreetti, Dolby Pro Logic matrisoitu. Naista
tarkemmin DVD:n &éniformaatit -kohdassa.

Kaiuttimet

Jos aanittaessa tarkein aanen laatuun vaikuttava tekija on mikrofoni, niin jalkitdissa vastaavasti
tarkein on kaiutin. Aanitdissa kaiuttimien tulisi olla ns. tarkkailumonitoreja. Monitorit ovat kaiuttimia,
jotka pyrkivat vérittdmaan &antd mahdollisimman vahéan. Taajuusvaste pyrkii olemaan
mahdollisimman suora luvatulla alueella (usein noin 50 Hz - 20 kHz p&ékaiuttimissa ja 16 - 120 Hz
subwooferissa) ja sardarvot pienet. Jos taajuusvaste ei olisi tasainen, pyrittaisiin kaiuttimien
puutteita korjaamaan intuitiivisesti tydskennellessd. Esimerkiksi keskidanialueeltaan vaimeata
kaiutinta kompensoidaan lisdédmalla miksaukseen naitd puuttuvia taajuuksia. Kun téllaisen
miksauksen kuuntelisi sitten tasaisen taajuusvasteen kautta, kuuluisivat keskidanet tarkoitettua
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luiempaa. Ns. "Hi-Fi" -kaiuttimet varittavat aina 4anta. Tarkkailumonitorit ovat usein "kliinisen" ja
"tylsan" kuuloisia, mutta kertovat tarkasti miltd aani oikeasti kuulostaa. Hi-Fi kaiuttimet varittavat
aanta, jotta mahdollisimman moni &anite kuulostaisi hyvalta kuluttajan olosuhteissa.

Jos kaytbéssd on monikanavajarjestelma, kaikkien viiden kaiuttimen tulisi olla samaa sarjaa.
Vahintadan etukaiuttimien pitéda olla yndenmukaiset. Takakaiuttimiksi voi valita saman sarjan tai edes
valmistajan pienemman mallin. Subwooferiksi suositellaan niin ikddn saman valmistajan muiden
valittujen monitorien kanssa sopivaa mallia. Eri valmistajien monitoreissa ja eri malleissa on
suunnattomia eroja vaikka kaikki ovat olevinaan "referenssimonitoreja”. Subwooferille ei valttamatta
ole tarvetta, mikéli pa&kaiuttimet ovat ns. kolmitiekaiuttimet, joissa on kolme elementtid. Yksi
korkeille, yksi keskidanille ja yksi matalille. Tallaisella kaiuttimella todennékdisesti paasee riittdvan
alas. Sen sijaan perinteisempi kaksitiekaiutin, eli kahden elementin kaiutin, ei toista matalia
juurikaan esimeriksi 50 Hz:n alapuolelta.

Kaiuttimet voivat olla joko passiivisia tai aktiivisia. Passiiviset kaiuttimet vaativat toimiakseen
vahvistimen, joka vahvistaa signaalin ja jolla d4adnentasoa pystyy saatamaan. Aktiiviset kaiuttimet
eivat vaadi mitdan ulkoista vahvistusta, silla niissa on vahvistin rakennettu kaiuttimeen itseensa.
Jonkin danentason saatimen ne silti tarvitsevat. Sellaiseksi kdy esimerkiksi mikseri, vahvistin tai
yksinkertainen dadnensaatépotikka. Aédnenlaadullisesti aktiiviset ovat teoriassa parempia, silla niihin
on valmistaja rakentanut juuri sille kaiuttimelle sopivan vahvistimen. Passiivisten kanssa valittu
vahvistin ei valttamatta ole paras mahdollinen kyseiselle kaiutintyypille.

Pelkat monitorit eivat yksindan riitd. Kaiuttimien asetteluun ja kuuntelutilan akustointiin pitaisi myés
kiinnittdd huomiota. Kaiuttimien tasaisesta taajuusvasteesta ei ole paljoakaan hydtya, mikali
huonekaiku varittda aanta huomattavasti. Siksi ainakin eniten heijastavat pinnat olisi hyva peittaa tai
hajottaa kaiut. Ammattimaailmassa huonesuunnitteluun kaytetddn paljon rahaa ja aikaa.
Harrastustoiminnassa riittdd, jos huoneeseen raahaa kirjahyllyn kaiuttimien vastakkaiselle seinalle
ja peittdd sivuseinia kankailla, ryijyilld tai vastaavilla. Sohva kannattaa my®és huoneeseen tuoda,
samoin paksuja mattoja. Mita vain joilla huonekaikua saa poistettua tai hajautettua.

Kaiuttimet pitéisi ottaa pois nurkista ja irti seinastd jottei seinistd kimpoava &ani saa aikaan
vaaristymia, esimerkiksi korosta tiettyja bassotaajuuksia. Optimaalinen kuuntelupaikka on
tasasivuisen kolmion yksi kulma, jossa muut kaksi kulmaa ovat kaiuttimet, jotka on suunnattu kohti
kuuntelukulmaa. Kaiukuongelman vahentamiseksi yleensad kaytetddn ns. Near Field -asettelua,
jossa kaiuttimet ovat melko lahelld &anittdjaa. Talldin d&nenpaineet saa vahaisemmiksi ja lahella
olevan kaiuttimen suora signaali tulee huomattavasti lujempaa tarkkailupisteeseen kuin heijasteet.

Stereokuuntelun  kaiutinsijoittaminen
tasasivuisen kolmion karjille

&60*

Hemmo
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Kuva 5.1  jarjestelman Sub
kaiutinsijoittelusta (ITU:n

standardi). L ja R kaiuttimet C
myds siind  tasasivuisen
kolmion kérjissd. N&in 5.1
kuuntelu on yhteensopiva
stereokuuntelun kanssa.
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Kaiuttimien pitaisi sijaita vertikaalisesti samalla tasolla. Standardi ei maarittele subwooferin paikkaa,
on huonekohtaista missa se soi parhaiten. ltun standardi maarittelee myds kuvan koon suhteessa
kaiuttimien vélimatkaan. Ison naytdn tai kankaan valin tulisi olla L ja R kaiuttimien sisemméasta
etukulmasta kulmaan, pienemman tulisi olla sopusuhtaisesti kaiuttimien vélissa ja kulmien tulisi olla
ympyran kehalla.

Bass Management

Bass Management tarkoittaa matalien taajuuksien ohjaamista paakanavista subwooferiin tietyn nk.
jakotaajuuden alapuolelta. Tama taajuus on joko 80 tai 120 Hz. Subwoofer toistaa alemmas kuin
padkaiuttimet ja talldin kaikki paakanavissa olevat matalatkin jyrinat kuuluvat. P&&kaiuttimien
kuorma myds helpottuu ja talla saattaa olla vaikutuksia alemman keskialueen toiston
paranemisena. Elokuvaa miksatessa bass managementtia pitda kayttda jotta raidoilla olevaa
matalaa informaatiota pystyy tarkkailemaan ja koska loppukuuntelijalla BM todennakdisesti on
kaytdssa.
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LAITTEET JA OHJELMISTOT
Aanikortit

Monitorien liséksi &&nenlaatuun vaikuttaa my&s muut laitteiston komponentit. Adnikortin tulisi olla
taajuusvasteeltaan hyvin tasainen, ja sen AD/DA -muuntimen, eli muunnoksen digitaalisesta
signaaliksi analogiseksi tulisi olla laadukas. Muuntimen merkitys voi vaikuttaa vahaiselta, mutta
parempien muuntimien avulla &anista erottaa nyansseja, joita ei heikommilla muuntimilla havaitse.
Yhtélailla laadukas vahvistin vaikuttaa &&nenlaatuun. Piuhojen laadun vaikutuksesta &éneen
kaydaan debattia, mutta selvia naytt6ja hyddyista ei ole.

Adnenlaadun lisaksi danikortilta vaaditaan riittdvat ulos- ja sisddnmenot tarvetta vastaavasti seka
tuki erilaisille ajureille. Myds tuki 48 kHz:n naytteenottotaajuudelle alkaa olla valttamattémyys.

Sisddnmenoja on kahdenlaisia, digitaalisia ja analogisia. Digitaaliset sisdédnmenot ovat useimmiten
S/PDIF -formaatissa. Liittimina talléin on joko optinen toslink tai normaali RCA. Parhaista korteista
saattaa |6ytyd ammattitason AES/EBU -sisddnmenot XLR:llad tai optiset ADAT -sisddnmenot.
Digitaalinen sisdanmeno on tarpeellinen vain mikali tallentimelta digitaalinen sy6ttd on olemassa.
Usein on ja monissa nykyisissa tietokoneissa on S/PDIF jo emolevyyn integroidun &&nikortin
yhteydessa. Tata emolevyn S/PDIF -vaylaa voi aivan hyvin kayttda vaikka integroitu kortti muuten
olisikin heikkolaatuinen, silla kortin laatu ei vaikuta digitaalisen informaation valittymiseen.

Analogiset sisddnmenot on toteutettu yleensad RCA:lla tai miniplugilla. Paremmissa korteissa on 6,3
mm plugi tai XLR liittimet. Peruskayt6éssd RCA tai miniplugi kelpaa ihan hyvin, tosin AD/DA
konvertterit eivat ole silloin parhaat mahdolliset. Jos signaalia vieddan analogisesti siséan,
luonnollisesti kohina lisdantyy. Jos haluaa kohinattomammat sisddénmenot, kannattaa satsata
aanikorttiin jossa on tuki yli 16 bitin bittisyvyyksille. Kohinan m&éara tosin harvemmin on
kynnyskysymys, se on hyvin alhainen suurimmalla osalla kuluttajakorteistakin.

Sisddnmenojen tarve riippuu siitd mitd aanitetdan. Foleyta ja dialogia varten riittda periaatteessa
yksi mikkisisddnmeno, mutta jos aanitetddn vaikkapa musiikkia ja rumpusettid, tarvetta on
useammalle vaylalle. Tallaisessa tilanteessa ei enda normaalilla aanikortilla parjaa, vaan tarvitaan
sellainen, johon saa kiinni ulkoisen palikan, jossa on mikrofonilitdnnat. Se on sitten mahdollista
kiinnittda esimerkiksi aénikortin USB - vaylaan.

Ulostuloja on aina perinteinen stereo joko RCA:lla tai miniplugilla, paremmissa korteissa jalleen
litanta on tehty XLR:n tai plugin kautta. Digitaaliset liitdnnat ovat usein SPDIF -vaylassa. Diskreettia
monikanavadanta varten tarvitaan kuusi analogista tai digitaalista ulostuloa. Analogiset ulostulot
ovat helpommat, silld niihin voi suoraan liittdd joko vahvistimen tai aktiivikaiuttimet. Digitaaliset
ulostulot vaativat muuntimen valiin, joka muuttaa digitaalisen signaalin analogiseksi. Jossei
diskreetteja ulostuloja ole, voi kayttda yhtd SPDIF ulostuloa, joka lahettdd AC-3 tiedostoa
surroundvahvistimelle. Tall6in vaaditaan koneelta tai aénikortilta potkua suorittaa reaaliaikainen
AC3 -muunnos, seka softaa jolla sen voi tehda. S/PDIF:n kautta ei pysty monitoroimaan kuutta
kanavaa kerrallaan, silla se pystyy lahettdméaéan vain kahta audiokanavaa tai pakattua Dolby Digital
AC-3 tiedostoa. Molemmilla tavoilla kuuntelussa on etunsa. Diskreetti on 1:1 sen kanssa mita
parhaillaan tehddan. Toisaalta AC3 on usein lopullinen formaatti ja sen I&dpi monitoroituna pystyy
kuuntelemaan miten danet pakkauksen jalkeen kayttaytyvat.

Ajureita on Windowsille kaytdnndssa kolme erilaista: MME, WDM/KS ja ASIO (tdssa kasitelladn
vain Windows -ymparist6a, Macin ja Linuxin ajuriasiat jatetdan tarkastelun ulkopuolelle). MME on
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perusajuri, jolla toimii mikd tahansa kortti ja ohjelma. Se on osa Windowsia, muttei erityisen
kaksinen ajuri. WDM on uudemmille Windowseille tehty MME:n paranneltu versio ja 16ytyy aika
monesta paikasta. Paras ajuri kaikista on ASIO, joka on tehty ammattikayttéén. ASIO:lla latenssit,
soiton viiveet, saa minimiin ja ASIO keskustelee suoraan softan ja raudan valilla, muut puhuvat
enemman tai vdhemman mutkan kautta. ASIO:lle ei kuitenkaan ole niin hyvin tukea kuin WDM:lle,
MME:std puhumattakaan. Ei kannata kuitenkaan huolestua, jos ASIO -ajurit eivat toimi. WDM toimii
lahes yhta hyvin. Mahdollisimman lyhyistd latenssiajoista on lahinnd hydtya vain musiikin
aanityksessa ja mididatan kirjoittamisessa.

Ohijainlaitteet

Ulkoisilla ohjainlaitteilla tarkoitetaan MIDI tai USB -ohjattavia laitteita, monesti niitd kutsutaan
Human User Interfaceiksi tai Control Surfaceiksi. Useimmiten tallainen laite on koskettimisto, jolla
voi soittaa syntikoita ja samplereita. Samaa periaatetta toteuttavia miksereita on olemassa. Niilla
kontrolloidaan softassa olevan mikserin @dénenvoimakkuuksia ja panorointeja. Kéytannéssa niiden
avulla kirjoitetaan automaatiodataa raidoille. Ulkoiset ohjainlaitteet eivat ole valttdmattémia, mutta
niiden avulla tyétavat muuttuvat asteen konkreettisemmiksi ja hiirella tydskentely jad vahemmalle.
Kaikki HUI:t eivat vélttdmatta toimi kaikkien softien kanssa, joten yhteensopivuus pitda aina
tarkistaa etukateen.

Ohjelmistot

Ohjelmistot tdssd yhdeydessa tarkoittavat niitd ohjelmia, joilla elokuvan &aniraita kootaan.
Musiikkimaailmassa vakiintunut termi on sekvensseri, mutta kyseisen termin kaytté ei oikein istu
elokuvadanen kokoamiseen. Systeemid, jossa on mukana myds hardwarea, kutsutaan usein
nimell& workstation, tyéasema. Kaikki ohjelmat eivat kuitenkaan vaadi rautaa joten nimen kaytt6 on
jossain maarin harhaanjohtavaa. Tasta huolimatta kdytdn sanaa tydasema kuvaamaan niita
ohjelmistoja, joilla &aanityd tehddan. Ké&sittelen omassa kappaleessaan erikseen efektit ja
prosessorit, joita voisi pitaa ali-ohjelmina.

Aanitydasemat mahdollistavat useiden kymmenien &&niraitojen yhtaaikaisen aanityksen, toiston,
naiden raitojen ja niiden sisaltamien yksittaisten &&nien muokkauksen sekd kokonaisuuden
miksaamisen ja masteroinnin. Perustybasemalta vaaditaan vakautta, riittavasti raitoja ja hyvat
mikseri- seka efektiominaisuudet. Tuki VST-efekteille, siis kolmannen osapuolen softaefekteille on
ehdoton, samaten pitdd I6ytya tarpeeksi inserttipaikkoja efekteille ja riittdvastd apulahtéja eli
busseja. Automaatiota tarvitaan; vahimmaisvaatimuksia ovat &&anenvoimakkuus- ja
panorointiautomaatio. Mahdollisuus automatisoida efektien parametreja on myds erittdin
hyodyllinen ominaisuus.

Suunnileen kaikki tyéasemat ovat toteutettu tietyn peruskaavan mukaan, toki ohjelmakohtaisia
poikkeuksia on, mutta tdssd on lyhyt yhteenveto ominaisuuksista, joita tyéasemilta yleisesti on.
Nakyma on yleenséd jaettu kahtia ns. "edit" -ndkymaan ja "mikseri" -ndkymaan. Editissd nakee
aikajanalla aanitiedostojen sijainnit ja pituudet ja taalla palasia siirrellddn sekd muokataan
yksityiskohtaisesti. Mikseri taas esittdd kanavien &anenvoimakkuustason ja sieltd sdadetdan
aanenvoimakkuuksia ja panorointeja kanavakohtaisesti seka laitetaan kanavakohtaisia efekteja.

Jokaiselta raidalta 16ytyy "Mute", "solo" ja "rec" -nappulat. Mutella raita hiljenee, soololla vain sita
raitaa kuunnellaan ja recista sille raidalle tietenkin aanitetadn. Muita tarpeellisia ominaisuuksia on
zoomailu (niin pituus- kuin pystysuunnassakin) ja monipuoliset tyékalut, joilla &anipaljoa voi siirrelld,
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leikella ja muokata. Yksi tarkea ty6kalu on fade-ty6kalu, jolla jokaiseen &anipalaan saa tehty alkuun
ja loppuun lyhyet feidit, niin, etteivat &&net napsahda kun alkavat tai loppuvat.

Tassa on kuva niista toiminnoista, joita mikserin yhdessa kanavassa on.

Iﬂser‘ttipisteet, siell3 I:Irll'{ir'ljlzl
ompressor dynamiikkaprosesson ja ekvalisaattori
Send BUS 1 AL Andat. Myt sieltd 1ahtee tavaraa
|:| yvikosbussiin joka vie sen karman sitten
Omaan auxkanavaansa edelleen
|:| kasiteltavaksi.
° Tassa on panorointi. Nayttaa jotta aani
on hiukan enernrnan vasermnmalla tilld hetkelld,
Ja taalla onkinjo miksern liukd. Talla maartellaan
siis Aanenvoimakkuustaso. Nayttaisi olevan nollassa,
tuosta voi vammaan nostaa vield 6 dB ja laskea kunnes
mitaan ei enaa kuull.

Jokaiselle raidalla on mikserisséd omat inserttipisteet. Ennen kun raidalla olevaa aanta kuullaan, se
menee insertin kautta. Inserttipiste on kanavakohtainen efektilokero. Sinne laitetun efektin méaaraa
suhteessa alkuperaiseen signaaliin ei voi saadella efektin sdatdjen ulkopuolella.

Bus -pisteet taas tarkoittavat, ettd aanesta lahetetddn kopio uuteen kanavaan, ns. aux-kanavaan.
Aux -kanavassa on myos insert -pisteitd joihin laitettavien efektien avulla signaaliin voi tehda
muutoksia. Aux-kanavan aanenvoimakkuutta muuttamalla vaikutettaan alkuperaisen kanavan
kasittelemattbman &aanen ja aux-kanavassa kasitellyn &anen suhteisiin, eli efektin maaraa
suhteessa alkuperdiseen voi saadella mikserin liuilla. Yhteen aux-kanavaan voi |ahettaa
rajattomasti eri kanavia, jotka kaikki saavat siella samanlaisen kasittelyn. Esimerkiksi kaikki dialogi-
ja foleykanavat voisi ajaa yhteen bussiin, jossa niihin kaikkiin laitetaan sama kaiku. Aux-kanavien
pitdd lahettdd takaisin kuunteluun vain 100% ké&siteltya signaalia, eli sellaista jossa ei ole enda
alkuperaistd signaalia sellaisenaan mukana. Talléin ei synny vaihevirheitd, eikd &aanentaso
voimistu. Aux-kanavia voi kayttad myods signaalin reitittdmiseen eri ulosmenoihin tai kaiuttimiin tai
asioiden ryhmittelyyn, mutta siita ei tdssa yhteydessa sen enempaa.

32



Raidan nimi Automaatiokﬁppyrﬁ_ _
l Automaatiopiste

| Raits 12 ‘l

volume | \

\
/‘Mute Solo Record ‘\: T 7\

aanipalanen

| "

Automaatiovalitsin
tainakin wal ja pam

Automaatio tarkoittaa ikdan kuin karttaa mikserille. Automaation avulla kerrotaan miten lujaa
kanavan pitdd milloinkin soida tai panoroitua. Automaatiolla voi myds maarittdd monia muita
parametrejd, esimerkiksi jonkin efektin maardd kanavalla. Automaatio on kateva tapa tehda
muutoksia kanavan sisaltdén. Muussa tapauksessa muutokset joutuisi tekemdan jokaiseen
aanitiedostoon kerrallaan ja muutosten kumoaminen jalkeenpain olisi jollei mahdotonta, niin ainakin
vaivalloista. Automaatiopisteitad taas voi aina helposti ty6stda suuntaan jos toiseenkin. Automaation
avulla on helpoo tehda liikkuvia panorointeja ja &dnenvoimakkuudeltaan muuttuvia aania.

EFEKTIT JA PROSESSORIT

Ainenmuokkauksessa tydkaluja ovat erilaiset prosessorit ja efektit, joilla &anid muokataan
halutunlaisiksi. Jatkuvassa peruskaytdssa ovat ekvalisaattorit, kaiut ja dynamiikkaprosessorit el
kompressorit ja limitterit. Efekteja kaytetdan tarpeen mukaan.

Ekvalisaattorit

Taajuuskorjaimia on useita erilaisia. Kasittelen tdssd kuitenkin vain kahta yleisinta; graafista ja
paragraafista ekvalisaattoria.

Graafinen ekvalisaattori (graphic equalizer) tarkoittaa taajuuskorjainta, jossa taajuuskaista on
tehtaalla jauettu osiin eika naiden kaistojen leveyteen voi vaikuttaa. Graafinen ekvalisaattori on siis
rivi liukuja aivan vierekkain ja silla hallitaan kokonaisuuksia. Silld on hyva nostaa esimerkiksi tiettya
laajahkoa taajuusaluetta hieman yldéspain ja vaikkapa laskea ylapaata. Graafinen ekvalisaattori ei
ole kaikista hyddyllisin ekvalisaattori elokuvan aanitydskentelyssa.

Paragraafisella ekvalisaattorilla (paragraphic) on mahdollista muokata s&édettavan
taajuusalueen kohtaa (Hz), leveytta (Q) ja syvyytta (dB). Silla voi siis kohdistaa muokkausta todella
laajaan palaseen tai hyvin pieneen taajuuteen koko aanikaistalla. Paragraagisia ekvalisaattoreita on
eri alueisia, yksialueisesta (vain yhta taajuusaluetta voi muokata) kymmenenalueiseen (kymmenta
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taajuusaluetta voi muokata itsendisesti). Alue voi olla joko yla- tai

Cut Pea‘“‘lj“'“““ shel alapaanleikkuri (high/low cut), eli silla leikataan kaikki maaritellyn
xi\f arvon ylta tai alta pois, hylly (high/low shelf), jolla nostetaan tai
f a lasketaan yla- tai alapaaté tai kello (peak/notch) -saadin, jolla
dE luodaan "kellomaisia" korostuksia tai kuoppia.
!

Kaikessa taajuuskorjailussa on muistettava, ettd jokainen saatd

vaikuttaa &anen myds huonontavasti. Ekvalisaattorit kun luovat
vaihevirhettd 4&neen. Siksipa kannattaa lahtdkohtaisesti muokata d&ntd mahdollisimman véhan ja
suosia mieluummin vaimennuksia kuin korostuksia. Esimerkiksi vaatefoleystd usein ekvalisoinnin
huomaa saman tien, koska se aani on ilmeisen herkka vaihevirheelle. Toki usein joutuu tekemaan
todella rankkoja muokkauksia toivotun tuloksen aikaansaamiseksi.

Usein taajuuskorjailu kannattaa aloittaa saman tien, kun tuo &anen leikkauspdydalle ja poistaa
aanesta kaikki turha kumina, honotus, kihind tai muut ikavat taajuudet. Jollei niitd osaa kuunnella,
niin ne 16ytda, kun laittaa paragraafiselle taajuuskorjaimelle melko tiukan Q-arvon, nostaa sen
aanenvoimakkuuta huomattavasti ja liu'uttaa pitkin taajuuskaistaa. "Roskataajuudet” kuulostavat
ikaviltd, ikaan kuin jotakin ylimaaraista voimakkuutta 16ytyisi kyseiseltd kaistanpéatkaltd. Kun oikea
kohta on l6ytynyt, voimakkuutta tiputetaan tarvittavan verran, usein vain muutaman desibelin tiputus
riittaa.

Dynamiikkaprosessorit

Dynamiikkaprosessorit vaikuttavat hiljaisten ja kovien &anten suhteeseen "&anen sisdlld". Osa
prosessoreista lisda dynamiikkaa, siis hiljentaa hiljaisia kohtia entisestaan, osa péainvastoin.

T o e Kompressori (compressor) on  tunnetuin
dynamiikkaprosessori. Silla vdhennetddn dynamiikkaa. Taméan
i | I Fratio tapahtuu hilientamalla danen kovimpia kohtia ja se jalkeen

Threshold  nostamalla &anten tasoa leikatun verran (jos niin halutaan).
"Treshold" m&ardad sen, mistd kohden &&neen tartutaan,
"attack" sen, kuinka pian tresholdin yli meneva signaali
leikkautuu ja "release" sen, miten pian leikkaus loppuu, kun
taso taas alitetaan. "Ratio" taas madarittelee sen, miten paljon
tulee sisdadn, minkd verran ulos. Esimerkiksi ratio 3:1

tarkoittaa, ettd tresholdin yli menevéastd signaalista sisaéan
paastetaan kolme, mutta ulos vain yksi. Yli 10:1 menevéat arvot
ovat silloin kaytanndssa limittereitd. "Knee hard" tai "soft" taas

kertoo siitd, miten jyrkkd leikkaus on. "Auto Gain
Compensation" nostaa danenvoimakkuutta.

Limitterit (limiter) leikkaavat signaalista huiput pois tresholdin mukaan. Niiden funktio on saada
signaalista voimakkaampi ilman sardytymisté tai toisaalta tallennustilanteessa estaa saréytyminen,
jos tulee voimakkaampia &ania. Expander toimii painvastoin kuin kompura. Se hiljentda hiljaisia
aania tresholdin alta ration maarittdman verran. Gate taas leikkaa kaiken tresholdin alta vallan pois.

Laitteita I6ytyy myds monialueisina. Se tarkoittaa, ettd taajuuskaista on jaettu osiin, useimmiten
neljaddn osaan, joista jokaista kasitelldadn omanaan. Monialuekompuroista ja limittereistd on hyotya
niin kohinan kuin hairitsevien taajuuksien poistossa, sekd normaalissa signaalin muokkauksessa,
mutta niiden hallinta on verraten vaikeaa.
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Lahes joka aanelle voi kayttaa pientd kompressointia ja sitd voi lisata jo siind vaiheessa, kun tuon
ensi kertaa tavaraa leikkaukseen. Kompressointi usein tuo muhkeutta &&niin ja saa niista
jannittavimman kuuloisia. Kompressoinnin maarasta on mahdoton antaa taydellisia vinkkeja, silla se
riippuu taysin lahdemateriaalista. Usein kuitenkin 2:1 kompressointi sopii kaikkeen, 3:1 menee
viela. Siitd isompia arvoja joutuu harkitsemaan. Kompurointia ennen kannattaa signaalista leikata
pois ylimaaraiset taajuudet ekvalisaattorilla, jotta ne eivéat hairitse kompressorin toimintaa.

Kaiut

Kaikja on kahdenlaisia. Reverb on se varsinainen tilaprosessori, suomalaisitta kajelaite. Delay on
se minkd kuulee kun huutaa kalliolta ja toinen kallio vastaa, kaje taas on se &ani mink& kuulee
huutaessaan porraskaytavassa.

Kajelaitteet (reverb) toimivat siis luoden erilaisia tiloja. Niiden parametreilla voi sdataa tilan kokoa,
kaikuaikaa, maaraa (dry/wet), ensimmaisten heijastusten maardd ja kaiun voimakkuutta, sekad
ylapaan ja alapdan kaikumisen maarada suhteessa keskidaniin. Kehittyneemmat versiot antavat
valita seindpinnoitteet ja luovat monimutkaisia huonerakennelmia perinteisen suorakulmion lisaksi.
Uusinta uutta taitaa olla 5.1 konvoluutio -kaiut, jotka tarkoittavat oikeassa tilassa &anitettya kaikua,
jonka parametrit tallennetaan ja joiden mukaan myéhemmin luodaan uusia kaikuja.

Reverbien toiminta on yksinkertaista ja niiden kayttdminen periaatteessa helppoa. Vaikeaa on
kuitenkin saada aikaiseksi autenttisen kuuloisia tiloja varsinkin, jos osassa aanistd on kuvauksissa
syntynyt kaiku jo valmiiksi. Monesti vastaavan kaiun tekeminen prosessoreilla on yllattavan
vaikeaa. Ensimmaisten heijasteiden merkitys on hyvin suuri tilojen koon maarityksessa. Reverbien
kayttd on arkipdivaa elokuvan jalkitbissa ja kajeiden tekemiseen kannattaa kiinnittdd huomiota.
Reverbin avulla kun elokuvan tapahtumat sijoitetaan tiloihin ja télléin ne istuvat elokuvan
maailmaan luontevammin.

Delayn perusparametrit ovat efektin maard suhteessa alkuperdiseen kuivaan signaaliin,
feedbackin, eli takaisinsy6ton maara, signaalin viivastys ja kuinka pian se hiljenee. Delayta voi
kayttaa yhdessa reverbin kanssa luomaan ensimmaisia heijasteita tai jos huudetaan ulkona ja siella
kaikuu. Tai tietenkin efektiivisenad aanena.

Delayta kaytetdan usein ilman tarkoitustakaan tehda silla kaikuja. 5.1 tuotannoissa, joissa eteen ja
taakse laitetaan joskus samaa signaalia, viivastetdann takakanavien signaalia noin 20-30 ms, jottei
synny vaihevirhetta, kun edesté ja takaa tulevat aanet sekoittuvat. Talldin delayn feedback on nolla
ja dry/wet 100% maralle, siis kasitellylle, signaalille.

Kohinanpoisto (noise reduction)

Kohinanpoistajat lataavat tai "aanittavat" kohinamallin, jonka mukaan poistavat kasiteltdvasta
signaalista ikavida taajuuksia. Malleja voi itse tehda. Kohinanpoistajat saavat helposti aikaan
vaihevirhettd 4aneen ja korkeiden &anien laatu saattaa karsia. Siksi niiden kaytén kanssa kannattaa
olla varovainen ja kayttaa vain sen verran, minka kokee tarpeelliseksi.

Itse kohinanpoistoprosessoreiden lisdksi kohinaa saa pois myds ekvalisaattoreilla ja
dynamiikkaprosessoreilla. Ekvalisoinnissa tietenkin leikataan kohisevia taajuuksia. Expanderin
lisdksi voi kayttdd mybs kompressoria, silld joissakin kompressoreissa on sidechain -ominaisuus,
jolla voi kasitellda vain tiettyd taajuusaluetta muun kompressoinnin ohella. Sidechainilla on
mahdollista poistaa hyvinkin paljon roskaa raidalta ilman selkeasti havaittavaa muutosta. Sitd on
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muun muassa kaytetty filmikameran hurinan poistamiseen todella tehokkaasti. Monialuekompurat
toimivat myds samalla ajatuksella ja niilla voi puuttua vain tietyn taajuuden ongelmiin.

Huminanpoistajat (hum removal) taas poistavat tietyn hurinataajuuden ja sen kerrannaiset
aanesta. Useimmiten kaytetty profiili on 50 Hz:n brummin eli maalenkin poistaminen.

Efektit

Pitch shift lienee efekteista aanisuunnittelijalle tarkein. Silla danen korkeutta voi muuttaa ylemmas
tai alemmas, niin ettei aani veny (tai venyy, jos niin halutaan). Time expand/correction on
prosessori, jolla taas &anenkorkeus pysyy samana, mutta &ani venyy tai typistyy. Pitch shiftia
kaytetaan niin paljon ja sen sovellusalueet ovat niin moninaiset, etten niitd tassa ala luettelemaan.
Jos jokin aani tuntuu oikealta, muttei oikein istu, pieni pitch shiftaaminen suuntaan tai toiseen usein
saa aanen sopimaan kohdalleen.

Sonic Enhancer tai Acoustic Exciter on prosessori, jolla daneen luodaan harmonisia yla- tai
alakerrannaisia. Siis luodaan ikdan kuin soivempi, muhkeampi versio danesta. Exciterin kayton
tosin huomaa melko helposti ja siksi kannattaa olla jossain maarin vaatimaton ettei yliviljele efektia.
Doppler shift on prosessori, joka saa dénen viuhahtamaan ohi. Yleensd dopplerista puhuessa
otetaan esimerkiksi ambulanssin ohiajo. Kun ambulanssi |dhestyy, &&niaaltojen tihentymisesta
johtuen sireenin &ani kuulostaa nousevan koko ajan korkeammalle ja kun se hurahtaa ohi, &ani

alkaa saman tien kuulostamaan laskevalta, koska &aniaallot saapuvat korvaan harvemmin. Doppler
shift -ohjelmalla saa siis &anen viuhahtamaan ohi halutulla nopeudella.

Muita efekteja ovat sitten flanger, phaser ja chorus, sekd monet erikoisemmat vehkeet,
esimerkiksi erilaiset vocoderit ja laitteet, joilla &&nestd tehdaan syntikkamaisia mattoja. Samoin on

my6s amplitude modulationia ja saréttimia, erilaisia erikoisekvalisaattoreita ja pannereita. Naita
erikoisempia en sen kummemmin kay Iapi.

DVD:N AANIFORMAATIT

Tama kappale on kopio Findie ry:lle tekemastani "Monikanavaaani ABC" -artikkelista

Formaatit

Kuluttajaformaatteja on kolme:

a) Dolby Surround (nykyisin Dolby Surround Pro Logic 1 tai 2) (analoginen)

b) Dolby Digital (digitaalinen pakattu)

c) DTS (digitaalinen pakattu)

Naiden lisdksi on olemassa elokuvateatteriin erilaisia formaatteja, mm. SDDS. Niistd ei sen

enempaa. Mainittakoon kuitenkin, ettd SDDS on 7.1 formaatti, jossa etukanavia on viisi ja formaatti
on tarkoitettu todella isoille kankaille (esim. 20x30m).
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Dolby Surround Pro Logic

Dolby Surround Pro Logic on analoginen jarjestelma, joka tuottaa matriisin avulla stereodanesta
nelikanavaisen version. Stereosta erotetaan L, C ja R sekd yksi surroundkanava. Mika tahansa
stereodanite on purettavissa Dolby Surroundiksi, mutta jollei &anitettd ole miksattu dekooderin Iapi,
ei lopputulos valttdmatta ole halutunlainen

- Keskelle panoroitu tulee keskikaiuttimesta

- Taysin oikealla tai vasemmalle panoroitu halutusta kaiuttimesta

- Laidan ja keskikanavan véliin panoroitu molemmista halutun suhteen verran

- Taakse lahtee vastakkaisvaiheiset vasemman ja oikean kanavan signaalit viiveella ja
taajuuskaista rajoitetaan alueelle 200 — 7000 Hz.

Pro Logic on dekooderin nimi ja PL2 on siitéd kehittyneempi versio, jossa takakanavat ovat stereona.
Alunperin nimitys Dolby Surround oli kuluttajaversio elokuvateatterin Dolby Stereosta ja se oli
kolmekanavainen (LRS). Dolby Surround -matrisoitua stereoversiota kutsutaan usein nimelle LtRt
(Left total, Right total).

Dolby Digital, DD

Dolby Digital on diskreetti digitaalinen &aéniformaatti. Toisin kuin Dolby Surroundissa, DD:ssa
kanavat ohjataan tarkasti oikeaan kaiuttimeen. Dolby Digitalin tulisi olla taaksepain yhteensopiva
Dolby Surroundiksi. Kanavia on 1-6 (L, R, C, LFE, LS ja RS) ja on mahdollista lisatd taakse
keskikanava (CS). Tama toteutetaan Dolby Surroundista tutulla Pro Logic matriisilla ja talléin DD
saa peraansa lyhentee EX.

- Tiedosto on nimeltdédn AC3 (Perceptual Audio Coding ver. 3). Sen pakkaussuhde on noin
11:1. DVD:lle menevén 5.1 tiedoston suositeltava pakkaus on 448 kbps, stereosignaalin 192
kbps. Pakkaussaro joskus kuultavissa.

- Signaali menee tarkasti panorointien mukaan. Jokainen kanava on oma tiedostonsa ennen
AC-3 pakkausta, joka ohjataan oikeaan kaiuttimeen (pl. EX)

- LFE kanava on pelkkia matalia taajuuksia varten. Sen taajuuskaista on 3 - 120 Hz.

- Paakaiuttimien taajuusvaste on 3 Hz — 20 kHz.

- Siséltdad metadataa, eli tietoa dekooderille miten tiedostoa tulisi lukea. Parametreja ovat mm.
Dialnorm, Downmix ja Dynamic Range Control.

- Standardiformaatti DVD:lla. DD:t& ymmartéa jokainen DVD-soitin ja vahvistin.
Elokuvateatteriversiota kutsutaan nimella Dolby SR-D (sen pakkaus 384 kbps).

Dynamic Theatre System, DTS

DTS on my0s diskreetti &&niformaatti ja sisaltdd samat kanavat kuin DD:kin, silla erotuksella, etta
takakeskikanava on myds diskreetti (DTS ES). Voidaan puhua siis todellisesta 6.1 formaatista.

- Pakkaussuhde noin 4:1, 1400 kbps, on muitakin vaihtoehtoja. Paperilla parempilaatuinen kuin
DD, kaytanndssa pakkausalgoritmit niin erilaiset, etté jotkin teatterit luopuneet DTS:n ké&ytdsta
epamaaraisen alapaantoiston takia.

- LFE kanavan taajuusvaste 20 - 80 Hz, etukanavat 20 Hz - 20 kHz, takakanavat 80 Hz - 20kHz.
- Harvinaisempi kuin DD, pidetaan "Hi-Fi” —formaattina.

- Ei sisédlla metadataa.

- Tassé artikkelissa késitellaan vain DD:n ominaisuudet. Halukkaat voivat selvittdd DTS:n
ominaisuudet itselleen jostain muualta.
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AC3 ja metadata
Perusparametrit

Dolby Digital ei ole sama asia kuin 5.1, vaan siin& voi olla kdytdssa kanavia yhdesta kuuteen,
esimerkiksi 1.0, 3.1 tai 5.0. Pakkausmaaran voi maarittaa olevan valilla 32-640 kbps.

- 448 kbps on vakio 5.1 danelle

- 192 kbps stereolle.

- Mono&aénen koodaamiseksi on kaksi eri koulukuntaa. Dolby suosittelee monon olevan 1.0,
mutta jossain piireissa monoaani 2.0. 1.0 on oikein, mutta 2.0:a kdytetdan siksi, ettd monesti
kuluttajilla keskikaiutin on laadultaan heikompi LR kaiuttimia. Nain mono soi stereokannassa,

Pro Logic matriisin 1api keskikaiuttimesta. 2.0 monon bitrate on 192 kbps, 1.0 monon 96 kbps.

- 3.1, 4.0 tai vastaavia erikoisempia kanavamaaria varten bitratea ei ole tietdadkseni maaritelty
tarkasti.

Kanavien maara AC3:ssa merkitddn seuraavasti
- 3/2 tarkoittaa kolme etukanavaa, kaksi surroundia
- 2/0 on vakio stereoaani
- 1/0 yksi etukanava, eli mono
- Jne.
- LFE lisatédan erikseen. Merkinta /N ei siis ole subwooferien maara.
ACS3:n metadatan kolme tarkeinta parametria ylla mainittujen liséksi ovat
a) Dialnorm
b) Downmix
¢) Dynamic Range Control
Oikein mitattu ja koodattu kolminaisuus, dialnorm, dynamic range control ja downmix, saavat
yhdessé aikaan sen, ettd 5.1 materiaali on taysin yhteensopiva aina elokuvateatterista

monotelkkariin.

Dialnorm

Dialnormilla kerrotaan dekooderille tai vahvistimelle materiaalin dialogin keskimaarainen taso.
Dialnormin suurimmat hyédyt tulevat digitelevision my6ta. Sen avulla ohjelmamateriaalissa dialogi
soi kautta linjan yhta lujaa riippumatta tv-kanavasta tai materiaalin laadusta. Nykyisella analogisella
verkolla toistettavan materiaalin voimakkuus on tapauskohtausta. Esimerkiksi mainokset tulevat
usein lujempaa kuin vaikkapa elokuvat. Dialnormin avulla kuluttaja ei teoriassa joudu koskemaan

aanentason saatimiin kerran ne sopiviksi asetettuaan.

- Dialnorm méaaritelldan analysoimalla dialogin keskimaarainen taso.

- Dialnormin asteikko on 0 —-31 dB. Luku 0 tarkoittaa, etta kyseista ohjelmamateriaalia
vaimennetaan 31 desibelid. Luku -31 tarkoittaa, ettei materiaalia vaimenneta lainkaan.

- Jos dialnormin lukema on esimerkiksi -23 dB, materiaalia vaimennettaisiin (31 — 23 =) 8 dB.
- Dekooderi soittaa siis kautta linjan kaiken dialogin -31 dB:n tasolla hiljentamalla lujempaa
soivat.
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- -31 dB on kovien rymistelyelokuvien erikoistaso, Standarditaso elokuville on -27. limeisesti
digitv:n standarditaso Suomessa on -18 dB.

Tasta seuraa suoraan, etta jos miksauksessa maaritelldan dialogi soimaan -31 desibelin tasolla, on
aaniefekteille kaikista kovimpien kohtausten huippukohtiin mahdollista laittaa 31 dB dialogia
voimakkaampia aania (tallin huiput 0 dB FS -tasolla). N&in elokuvan dynamiikka on iso. Jos taas
ohjelmamateriaali on -18 dB:n tasolla, ei huippukohtiin ole varaa endé kuin 18 dB jne.

Dialnormin mittaus tehd&&n Laeq mittarilla. Se tarkoittaa keskimadaraistd &anenpainetasoa A-
painotetulla asetuksella. A-painotus tarkoittaa, ettd mittari on herkin puheaanen taajuuksille. Minulle
on toistaiseksi epaselvad, miten dialnormin voi patevasti mitata ilman Laeq —mittaria. Dolby
ohjeistaa vertaamaan kaupallisten elokuvien tasoon ja siten maarittdmaan dialnormin, mutta metodi
vaikuttaa epaluotettavalta ja vahintdan epatarkalta.

Downmix

Kaikkien monikanavamiksausten pitaé olla stereo- ja monoyhteensopivia. Mielelladn myds Dolby
Surround —yhteensopivia. Jokainen DVD-soitin l1&hettda ulosmenevana signaalina niin 5.1 danen ja
siitd tehdyn ns. stereo-downmiksauksen. Downmiksausta varten voi AC3:n metadatassa maaritella
arvot, jolla downmiksaukseen vaikutetaan. Downmix parametrit ovat

- Etukanavaa summataan LR kanaviin joko -3 dB, -4.5 dB, -6 dB tai vaimennusta ei tehda
yhtaéan.

- Takakanavia summataan -3 dB, -6 dB tai ei vaimenneta

- 90 degree phase shift on takakanaville laitettava vaiheenkaanté, jotta ne ovat paremmin Dolby
Surround yhteensopivat.

- LFE kanavaa ei summata ikina!

Testaamalla I6ytaa sopivan tason kullekkin materiaalille. Monoinformaation summaaminen
sellaisenaan LR kanaviin nostaa sen tasoa 6 dB:ta. Siksi I&htékohtaisesti kannattaa aloittaa
laittamalla keskikanavan tasoksi -6 dB. Takakanavien tason maaraa se, miten paljon haluaa tilojen
ja pohjien stereossa kuuluvan. Mikdan downmix —parametri ei vaikuta 5.1 4anen toistoon.

Downmix ei voi ikind menna sardlle. Eli jos ajatellaan, etté elokuvan huippukohdat kayvat 0 dBFS:n
tasolla LR kanavissa ja sen liséksi keskikanavassa kaydaan myds nollassa samassa

kohtaa, normaalisti summaamalla aani menisi valttamatta sarélle. Downmiksatessa naiden kolmen
kanavan summa ei kuitenkaan yliohjaudu, silld AC-3:ssa on runsaasti headroomia.

Dynamic Range Control, DRC

Dynamic range control toimii yhdessa dialnormin kanssa. Sen avulla laajaa dynamiikkaa kayttavan
materiaalin huippukohtia voi leikata ja pohjia nostaa, jotta materiaali ei toistu liilan lujaa ja kaikki
tarpeellinen kuullaan. DRC:ta kaytetdan siis litistamaén dynaamista alaa. Tastd on hyétyd, jos
elokuvaa katsellaan mydhaan yolla eikd haluta hairitd naapureita tai muita perheenjasenia tai jos
elokuvan aani toistetaan vaikkapa television kaiuttimen kautta.

DRC toimii siis yhdessa dialnormin kanssa. Dialnormista se katsoo tason, jonka yla- ja alapuolta
kasittelee. Kasittelyn maaraa saa séatéa. Elokuville on muutama vaihtehto
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- Film "Standard”.
- Film "Light”.
- None.

Mikali dialnorm on oikein saadetty, perusasetus on tietenkin “standard”. Jos aivan niin kovaa
kompressiota ei haluta kayttda, voi valita "light” -asetuksen. Jos minkaanlaista kompressiota ei
laiteta, valitaan kohta "none”. Nonen kaytté on perusteltua tilanteissa, joissa dialnormia ei syysta tai
toisesta kyetd varmuudella mittaamaan oikein. Vaarin mitattu dialnorm yhdessd DRC:n kanssa
kompressoi materiaalin vaarin ja aaniraita saattaa kuulostaa todella omituiselta ja pumppaavalta.
Toisaalta asetuksella ”none” hiljaiset &énet saattavat esimerkiksi television kaiuttimesta
kuunneltuna kadota tyystin ja kovimmat tulla aivan liian lujaa.

Muut parametrit

Bitraten, kanavamaaran ja "Kolmen D:n” lisdksi on useita muita parametreja joihin voi vaikuttaa.
Sample Rate on ldhdemateriaalin naytteenottotaajuus. RF Overmodulation Protection estaa
sardytymistd jos signaali lahetetdan televisioon antenniliitdnnan kautta. Surround channel 3 dB
attenuator tarkoittaa takakanavien miksaustasoa, ja se on laitetaan péaélle jos miksaus on tehty
elokuvamiksaamossa tai menee filmille. Loput parametrit, esimerkiksi Original Bit Stream tai Room
Type ovat toistaiseksi toisarvoisia, ilman kaytdnndén sovellusta tai pelkdstdén informatiivisia.
Esimerkiksi Bit stream modessa on monia vaihtoehtoja, mutta ndistd ainoa kaytéssa oleva on
"Complete Main”, eikd dekooderi tee talla informaatiolla nykyisin mitaan. Jollei paremmin tieda,
kannattaa jattda muut parametrit perusasetuksille.
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AANI-ILMAISUA JA JALKITYON VAIHEET

Aanen jalkitdita ovat mm. dialogileikkaus, foleyn tekeminen, tehostedanien rakentaminen, musiikin
teko ja jalkikasittely sekd@ elokuvan miksaus. Naistd en kasittele musiikin tekemista lainkaan.
Musiikin &anittdmistd ja miksaamista varten kun I6ytyy Internetistd hyvin paljon materiaalia
suomeksi kirjoitettunakin.

Aanen jalkituotanto alkaa esituotantovaiheessa. Kasikirjoitusta lukiessaan aanisuunnittelija tekee
hahmotelman mm. tarinan rakenteesta, teemoista, hahmoista, kdannekohdista ja kirjaa ylos
ajatuksiaan ja lahtdkohtia tydlle. Varsinainen ty6 alkaa kuitenkin vasta, kun ensimmaiset tyékopiot
saadaan kasille. Naiden versioiden pohjalta kootaan lopullista listaa tarvittavista aanisté ja siita
millaisia ndiden aanten tulisi olla. Tastd edetddn &anitys- ja leikkausvaiheen kautta viimein
miksaukseen, joka on koko elokuvan taiteellinen p&atepiste. Tassa sivuston osassa kasitelladn niin
kaytannon &anileikkausta kuin "luovempaakin" aanisuunnitteluty6ta.

Ainet jaetaan perinteisesti neljddn osaan. Nama ovat dialogi, synkronitehosteet (eli foleyt),
tehosteet ja musiikki. Edelleen tehosteet voidaan jakaa eri kategorioihin. Naitd ovat atmosfaarit,
pienet tehosteet ja erikoistehosteet seka otusten aénet.

SEKAVIA AJATUKSIA AANESTA

Ihminen voi sulkea silmansé, mutta korvat ovat aina auki - jopa nukkuessa. Tama on palvellut tarvetta kiinnittaa
huomiota epailyttaviin tai mielenkiintoisiin pistemaisiin, taustasta poikkeaviin &aniin vield silloin kun ihminen eli
enemman osana luontoa. Tastd johtuen ihminen on niin tottunut a&nelliseen ymparistédnsa, ettd vaatii
ponnisteluja pitda mielenkiinto ylla ja vain "kuunnella". Elokuvassa visuaalinen arsyke on niin vahva, etta ihminen
keskittyy siihen eika kiinnitd huomiota kuulemaansa. Tama antaa &énille mahdollisuuden vaikuttaa alitajuisesti
katsojaan, heréatella tunnelmia ja luoda jannitteitd. Olemme kuitenkin niin tarkkoja aanten realistisuudesta, etta
vaaranlainen aani pudottaa illuusion verhon ja muistuttaa, ettd se mitd katsomme ei ole todellista. Hyvassa
aaniraidassa ainoita "eparealistisia" dania ovat musiikit ja abstraktimmat &anipohjat. Realistisuus késitteena on
kuitenkin liukuva, ja on mahdollista totuttaa katsoja hyvin epéarealistiseen aénikerrontaa, mikali sitd kaytetaan
johdonmukaisesti elokuvan alusta loppuun. Katsoja ostaa ensimmaisen viiden minuutin kuluessa valitun tyylilajin
ja pitaa sita elokuvan kontekstissa realistisena.

Ainen merkitys elokuvassa on valtava; lahteesta riippuen puhutaan, ettd &ani on 50 - 90% elokuvan tehosta.
Ikédva kylla liian usein kuulee ohjaajilta lausahduksen "en osaa kasitellda &anta, silla olen visuaalisesti
suuntautunut". Kuitenkin visuaalisuuden pohjalta myds aanityé tehdaan, siis valmista kuvaa vasten. Kuva, ja
kuvassa esiintyvat asiat, ovat niité jotka antavat aarettéman paljon vihjeitd aanelle, aina valittua varimaailmaa
my6ten. Jattamatta yhden elokuvateon térkeimmistd osa-alueista huomioimatta olankohautuksella, ohjaaja ei tee
muuta kuin karhunpalveluksen itselleen sekd suuressa maarin elokuvalle. Ohjaajan ei tarvitse itse osata tehda
aania tai sanoa juuri pilkulleen minkalainen aani mihinkin kohtaan tulee, mutta ohjaajan on vahintdan
ymmarrettdva ne mahdollisuudet mitd aanelld voidaan kertoa ja tehdd sen mukaan ratkaisuja esimerkiksi
nayttelijéiden ohjauksessa, erikoistehosteiden ja kuvauksen suunnittelussa seka leikkauksessa. Ohjaajan on
myds osattava kertoa minkalaisia tunnelmia haluaa kohtauksiin luoda ja antaa palautetta kaytettyjen aanien
sopimisesta visioonsa.
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AANISUUNNITTELU

Aénisuunnittglijalla tarkoitetaan johtavaa aanittajaa, joka seka taiteellisesti ettd teknisesti vastuussa
projektista. Aanisuunnittelija vastaa ideoista, tavoitteista ja suunnittelusta. Toteuttajat voivat olla
muita. Adnisuunnitteija voi my6s tarkoittaa ihmistd, joka tekee esimerkiksi vain tietyt &aniefektit.

Hyva aanisuunnittelu vaatii muutakin kuin "siistit" efektit. Mahtavan kuuloiset tehosteet toki
kiinnittavat katsojan huomion, mutta perusaanikerronta on se, joka saa elokuvan elaméan ja sen
maailman tuntumaan todelliselta. Hienot tehosteet ovat vain tyhja kuori, jos muu danimaailma ei
hengita.

Aanisuunnittelutyd alkaa esituotantovaiheessa. Joskus on mahdollista paastd vaikuttamaan
kasikirjoitus ja kuvasuunnitteluprosessiin, mutta yleensa tyé alkaa vain kasikirjoitukseen ja, jos
mahdollista, kuvakédssariin tutustumalla. Ohjaajan kanssa keskustelemalla késikirjoituksen
pelkistetyn muodon alta 16ytyvia tarinoita ja henkilbhahmojen historiaa sek& motiiveja yms. voi
selventdd. Esituotantovaiheessa suunnitellaan yhdessa aanittdjan kanssa mitd ja miten
kuvauksissa toimitaan. Saattaa vaikka olla, ettd koko elokuva jalkidanitetdan esteettisista syista. Tai
mikali tiedetdan, ettd kuvataan jossakin tehtaassa, saattaa &aanisuunnittelija toivoa saavansa
materiaalia myds tehtaan autenttisesta &anesta.

Aanisuunnitelmaan ei ole olemassa mitaan valmista runkoa tai listaa, jonka ympaérille sen voi tehda.
Voi tehdd mindmappeja sekd muistiinpanoja ja ympyroida tai alleviivata kaikki sellaiset kohdat
kasikirjoituksesta, joihin tarvitaan &ania. Voi kirjoittaa yl6s mielikuvia ja huomioita, tehda listoja,
taulukoita ja piirtda kappyréitd. Tai voi analysoida kasikirjoituksen ja lopulta tydkopion todella
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Varsinainen aanisuunnitteluty® alkaa vasta kun kuva tulee ensimmaisen kerran naytille. Silloin on
usein kyseessa jokin raakaleikkaus, ns. tyékopio, joka on vahan minkalainen sattuu. Siita kuitenkin
selvidd jo paljon siitd mitd asioita tarvitaan, missd kohden mitédkin tapahtuu jne. Tehtavien
jakamisen tydryhman kesken, aikatauluttamiset ja sen mukaan &aanity6t voi aloittaa samantien.
Yleensa aloitetaan dialogileikkauksesta ja sen jalkeen tehddadn muut osiot; joko paallekkain, jos on
useampi aanittaja, tai vaihe kerrallaan jos on yksin. Lapi koko prosessin ajan kannattaa olla
yhteydessa ohjaajaan, joskaan hanelle ei kannata soittaa liian hajanaisia sessioita. Kaaoottinen
aanimassa saattaa saada ohjaajan huomion kiinnittymaan ep&oleellisiin asioihin.

Suunnittelijan on tarke&a selvittda ainakin seuraavat asiat:

- Millainen on tarina? Enté& juonet? Sivujuonet?

- Milla tavoin tarina kerrotaan? Minkalainen estetiikka? Genre?

- Millaisia teemoja, millaiset alitekstit? Mita halutaan kertoa?

- Missa ovat huippu- ja kd&dnnekohdat?

- Mika aika, mika ymparistd?

- Kenen nakdkulmasta tarina kerrotaan (Point Of View, POV)

- Millaisia ovat henkiléhahmot? Millaisia ovat hahmojen suhteet toisiinsa?

- Mita &ania tarvitaan ja minkalaisia niiden pitaa olla?

- Missa jarjestyksessa jalkit6ité 1ahdetaan tekeméaan ja kuka tekee mitékin?

Monet yllaesitetyistda kysymyksistd saavat vastauksen ohjaajan kanssa kaytyjen keskustelujen
kautta. Ohjaajalla on usein vahva visio, ja hantd kannattaa kuunnella tarkasti. Omat ndkemykset
kannattaa silti aina esittad, silla ohjaaja saattaa kasikirjoitus ja kuvausvaiheen jalkeen olla jo jossain
maarin sokea materiaalille, eikd kenties nde asioita riittdvan objektiivisesti. Aanisuunnittelijan
tuoreet silmat ja korvat saattavat avata uusia ovia elokuvan ndkemisen suhteen.

Kuvakokojen, savyjen, kompositioiden vaikutus

Aanityd elokuvaan tehddan kuvaan pohjautuen. Kuva useimmiten maaraa mita tapahtuu ja miten.
Periaatteessa se mité on kuvassa, se on myds aéninauhalla, mutta tata ei voi pitdd ehdottomana
saanténa. Monesti mielenkiintoisinta ja tehokkainta &énikerrontaa on danen ja kuvan (nédennainen)
epasuhta.

Lahikuvia voisi kutsua "aanikuviksi’, niilld on hyva luoda iskuja ja antaa rytmi& kerrontaan. Niissa
naytetddn usein jokin toiminto laheltd ja talldin &&nelld ja kaikilla sen nyansseilla paasee
herkuttelemaan. Hyvana esimerkkind talldisestd on monien toimintaelokuvien kohtaus, jossa
sankari varustautuu viimeista taistoa varten ottamalla koko arsenaalinsa mukaan. Lahikuvat pyssyn
latauksista, lippaiden taytdistd ja remmien kiinnityksistd seuraavat toisiaan. Usein lahikuvat ovat
my06s efektiivisia ja voimakkaita kuvia ja toimivat monesti myds jonkun "nakéulmakuvana" (POV,
point of view), siis kuvina joihin voi helposti liittdd kovinkin abstraktejakin &&nid. Jos kuva on
nayttelijasta voi vastaavasti tuoda nayttelijan olemusta hengityksilla ja vaatteiden kahinoilla katsojan
iholle tai vieda danimaisemaan tyystin hahmon paan sisaan.

Normaalit puolikuvat ja kokokuvat, eli objektiiviset kuvat, ovat usein kaikista vaikeimpia luoda
mielenkiintoista &anikerrontaa. Naissd "peruskuvissa" kamera vain katsoo kohdetta. Ne eivat ole
tarpeeksi tiiviitd ollakseen tunnelmallisia, eivatkd tarpeeksi laajoja, jotta taustalla olevat asiat
voisivat tehda kuvista mielenkiintoisia. Jos naitd kuvia on paljon peréakkain, on kohtaukseen vaikea
rakentaa hyvaa aanta. Laajoissa kuvissa on paljon &aanilahteitd ja tapahtumia, lahikuvat tuovat
aanenkin Iahemmas. Kuvakokojen vaihtelu on aanisuunnitellullisestikin toivottavaa.
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Kuvan savyt ja muu véarimaailma kertovat siitd minkalainen on elokuvan todellisuus ja mitd hahmot
tuntevat. Sinertavat ja vihertavat savyt liitetddn helposti sairaiuteen, likaisuuteen ja jonkinlaiseen
futurismiin. Kirkkaat vérit ja beige taas romantiikkaan ja jossain suhteessa menneeseen aikaan,
varsinkin 50 -lukuun. Toisaalta haaleat ja harmaat, murretut savyt vievat samalle aikakaudelle.
Oranssi tai keltainen savytys saattaa kertoa helteesta jne. Varit vaikuttavat nakymattamalla tavalla,
salakavalasti luoden tunnelmaa samoin kuin &anet ja pelkdstdadn varimaailmasta voi saada
suunnattomasti vihjeita dénten soinnille. Onkin ikavaa, etta varimaaritelty kuva saadaan usein kovin
mybdhaan aanittajien katsottavaksi.

Hahmojen vaikuts ddneen

Hahmot ovat ehké tarkein danikerrontaan vaikuttava tekija. Kaikki danet kun yleensa periaatteessa
"filtter6ida@an" hahmojen lapi. Voimakkaat, pahat hahmot, esimerkiksi gangsterit, huokuvat jo
lasnaolollaan pelkoa, voimaa ja vakivaltaa. Niiden aaniksi voisi valita raskaita, epamiellyttavia
aania; nahkatakin rutinaa, kolkkoa metallin kilind& ja raskaita askelia, ehkapa rahisevaa hengitysta.
Sen sijaan iloisemmat hahmot voi varustaa kevein askelin ja liikkein. Jos taas vaikkapa jokin
perheenditi on epamiellyttdva hahmo, taman aamutossuihin voi lisata inhottavan koripallotossujen
vinkunan tapaisen aanen, kun taas ilkealla isdpuolella voi olla raskaat cowboybuutsit jalassaan ja
raskas hengitys. Puvustus toki vaikuttaa paljon hahmojen olemukseen, siten myds aaneen.

Samaa ajatusta voi seurata kautta linjan; danitaustoja, efekteja ja tietenkin musiikkia voi ja pitaékin
tehda hahmojen mukaan. Jos esimerkiksi pdéhenkild on naiden kahden, ilkedn aidin ja inhottavan
isdpuolen lapsi, voisivat kaikki ne atmosfaariraidat olla painostavia ja kaoottisia, joissa han joutuu
vanhempiensa kanssa tekemisiin. Kaikki muut kohtaukset sitten taas voisivat olla neutraalempi tai
jopa positiivisesti savyttyneita.

Jokaista hahmoa ja sen kehitystd olisi hyva seurata tietynlainen aanikuva. Sen ei tarvitse olla
selkedsti havaittava vaan sellainen, joka vaikuttaa alitajuisesti. Aina kun joku tietty hahmo esiintyy
sama, tai samantapainen, aani voisi soida, tai aanissa voi olla joitakin samoja elementteja kautta
linjan. Musiikissa samaa asiaa ajaa usein eri hahmoille tai paikoille, jopa esineille savelletyt teemat.
Ristiriitainen aanikuva voi luoda mielenkiintoisia &anitapahtumia ja tunnelmia. Synkkaan ja
ahdistavaan kohtaukseen voi kokeilla laittaa jotankin hyvin positiivista &anta tai painvastoin ja
tarkkailla miten kohtaus ja sen merkitys muuttuu. Monesti kontrapunktit ovat kaikkein tehokkaimpia.

Kliseet ja symbolit

Yén symboliksi ovat muodostuneet sirittdvat kaskaat, pelottavat ja dramaattiset tapahtumat saavat
usein seurakseen ukkosta, autojen renkaat vinkuvat soratielld jne. Talldiset typeryydet ovat
oleellinen osa elokuvan aanikerrontaa ja siten luovat osaltaan elokuvamaista ddnimaailmaa. Kliseet
ovat elokuvan historiassa syntyneité tapoja kertoa tiettyja asioita ja perustydkaluja joihin on helppo
turvautua. Aanikerronnassa kliseiden ja symbolien kayttéa ei pida pelatd, vaikka kliseita yleensa
muuten pyritdéankin valttdmaan.

Metafora &énessa tarkoittaa jonkin &dnen korvaamista erikoisen hyperrealistisella tai vallan toisella.
Metaforasta hyvéana esimerkkind toimikoon Kummisedan kohtaus, jossa Michael on vessassa
etsimdssa asetta ampuakseen kostoksi poliisikonstaapelin ja jonkun toisen ihmisen. Kohtauksen
taustalla juna jyskyttda jarkyttavan lujalla. Kyseessa lienee vertauskuva siitd mitd Michaelin sisalla
tapahtuu, mitdan junaa ei oikeasti ole olemassakaan, tai jos onkin, sen &ani on vahvasti liioiteltu.

44



Metaforien kayttédn otollisia kohtia ovat ne, kun joku hahmoista on voimakkaan tunnekuohun
vallassa, kuuntelee tai katselee, tarkkailee ympéristbdan. Nama ovat niitd kohtia, joissa
aanisuunnittelu nayttda todelliset kyntensa. Talldin katsomme elokuvaa "hahmojen kautta", ja
tunnemme ja kuulemme saman, kuin mitd kankaalle heijastettu kokee. Tamén toisen ei tietenkaan
tarvitse olla henkild, vaan se voi aivan yhtd hyvin kissa, auto tai abstraktimipi asia. Subjektiiviset
kuvat avaavat ovia mielenkiintoisille ja erikoisille aanille, juuri niille &anille, jotka ovat tunteensa
puolesta parhaita, mutta jotka muuten elokuvakerronnassa voisivat olla liikaa huomiota herattavia.
Edella kerrottu junaesimerkki on myds mainio esimerkki POV:sta, Point of Viewista.

Subjektiivisten kuvien olemassaolo voi paljastuaa my6és kamera- ja kuvankasittelytekniikasta.
Hidastukset, mustavalkoisuus, kameran liike ovat tilanteita, joissa ndkékulmaa usein tuodaan esiin.
Myds pimeys, sade tai sumu voivat olla asioita, joiden kautta asioita ikdankuin filtter6ida. Naita
kohtauksia kannattaa etsia ja tutkia, niiden kautta d&nisuunnittelu saattaa 16ytda jonkin punaisen
langan, jota seurata koko elokuvan ajan, vaikkakin ehk& hienovaraisemmin kuin mita itse
subjektiivisesssa kohtauksessa on mahdollista.

MITA AANILLA VOI TEHDA

Randy Thomin School of Soundissa pitdméan luennon jalanjaljissa laitan listaa siitd, mita kaikkea elokuvaa voi
aanilla tehda

- Aanilla luodaan suuri osa tunnelmasta ja tunteista, musiikilla my®és.

- Aani voi selventaa juonen elementteja tai hAmartaa niitd. TAma ei tarkoita samaa kuin tehda asioista epaselvia,
vaan ikéankuin tehda asioista moniselitteisempia

- Adnella voi kehittda ja luoda henkilohahmoja

- Aanilla voi korottaa realismin tasoa tai vahentaa sita

- Niilla voi kiinnittdd huomion johonkin asiaan tai painvastoin

- Aanilla voi tehdé jyrkkia vaihdoksia kohtausten valille tai tehda kohtausten vaihdoksista epaselvempid,
liukuvampia

- Adnelld voi luoda maantietellisen paikan ja ajan

- Sill& luodaan tiloja ja silla voi ainakin jonkin verran mééaritella missd hahmot ovat millakin hetkellé (I&hella
kaupunkia, kaukana kaupungista, yksin, joukossa jne)

- Jne.

PIP, AIKAKOODI JA LEIKKAAJA

Aénileikkaus ja kuvaleikkaus tulisi n&hdé kokonaisuutena. Kuvaleikkaus vaikuttaa déneen ja &ani
vaikuttaa kuvaleikkaukseen. Siksipd leikkaajan kanssa kannattaa olla tekemisissa pitkin
jalkitydprosessia. Usein jotakin leikkauskohtaa voi joutua &anen takia hinkkaamaan tai
aanisuunnittelija voi ehdottaa erilaista leikkausta, jos &énelld voi tehdd jotakin paremmin. Samaten
joskus, varsinkin kokemattomien leikkaajien kanssa toimiessa, &anittdja saattaa huomata
leikkauksessa jotakin sellaista, jota ei vélttAmatta leikkaaja osaa katsoa. Esimerkiksi askeleet
saattavat rytmittyd epatahtiin tai sama asia tehdddn kahdessa kuvassa perdkkain. Ainakin
leikkauksen alku- ja loppupuolella kannattaa istua leikkaajan kanssa kuvan &areen ja kayda lapi
mitd kummatkin elokuvalta haluavat.

Jollei leikkaaja ole jo tehnyt alustavaa dialogileikkausta, leikkaajalta tarvitaan lista kaytetyista
kuvista siina jarjestyksessa, jossa ne on elokuvaan leikattu. Listassa taytyy olla kuvan numero, oton
numero ja aika, milloin otto alkaa ja milloin loppuu. Tata listaa hyvaksikayttden korvataan leikkaajan
apudialogi paremmalla.
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Kuvaan kannattaa aina leikkaajaa pyytéa laittamaan pip noin kaksi sekunttia ennen kuin materiaali
alkaa. Pip on yhden framen mittainen kuva. Siihen kuvaan yhdistetaan yhden framen mittainen
aani, joka voi olla 1000 Hz:n vinkua tai mitd tahansa. Pipistd on helppo tarkistaa, onko tavara
synkassa ja vastaavasti raidat on helppo synkata kuvaan esimerkiksi bounssien (siis kun monista
raidoista tehdaan yksi) jalkeen pipin avulla. Pip-kuva ei saa ikina olla aivan kuvan alussa, koska
silloin ohjelmat eivat ehdi synkata materiaalia, vaan on hyva laittaa 2-10 sekunnin marginaali. Pipin
jalkeen pitdd myos olla hetki hiljaista ennen kuvan alkua, kaksi sekuntia on riittava.

Aikakoodi olisi hyva saada py6rim&aan kuvan paalle. Talloin 4anit6issa voi helpommin katsoa, mitéa
aanta tarvitaan tasan mihinkin kohtaan. Adnisoftien omat aikakoodit kun katoavat helposti kaiken
muun informaation sekaan. Siksi onkin hyvd, jos aika on kuvassa nakyvilla koko ajan. Se ei
kuitenkaan saa peittdd mitdan tarkead, joten paras on laittaa se aivan alareunaan ja mustien
palkkien p&alle jos mahdollista.

DIALOGILEIKKAUS

Dialogileikkaajan tehtdva on saada kentéltd tullut tavara jarjestykseen ja yhtenaisen kuuloiseksi.
Puheet synkataan, diaogin valit taytetddn pohjakohinalla tai ambienssilla, siivotaan turhat suun
maiskutukset ja hengitykset, ylimaaraiset kohinat ja paukkeet. Huonoa ilmaisua korvataan
paremmalla. Lopuksi viela ekvalisoidaan, mahdolliseti kompressoidaan ja laitetaan tiloja niin, etta
jatkuvuus séilyy lapi kohtauksen ja koko elokuvan.

Dialogileikkaajan ty0 kuulostaa yksinkertaiselta, mutta kaytannéssé esimerkiksi lauseen
korvaaminen parempilaatuisella voi olla hankalaa. Jos dialogileikkaus halutaan tehda tyylikkaasti,
huulisynkka ei saisi heittéda ja dialogin pitéisi sailya editoinnin jalkeen luonnollisen kuuloisena. Jotta
synkan saa pysymaan, puhetta saattaa joutua kasittelem&an hyvin pienind yksikéing; tavuina,
aanteind tai jopa &anteiden osina. Monesti repliikin joutuu leikkelem&an useista eri relpoista.
Puhetta ja sen palasia joutuu venyttdmaan, supistamaan seka leikkelemaan. Hankalaa saattaa olla
hyvan nayttelijéilmaisun valitseminen. Ohjaajan kanssa kannattaakin keskustella, millaista ilmaisua
tavoitellaan. Onneksi kuitenkin padosa dialogileikkaajan tydstd on yksinkertaista siivoamista ja
taajuuskorjailua, eikd mutkikkaisiin &dnenmuokkausoperaatioihin ole usein tarvetta.

Dialogi kannattaa tasata kaikki samalle tasolle. TV:ssé& dialogin keskimaarainen taso on 6 desibelin
paassa digitaalisesta nollasta uutis ja puheohjelmissa. Fiktiivisessa ohjelmamateriaalissa puhe on
hilempaa ja elokuvissa dialogin taso on usein huomattavasti hiljaisemmalla.
Dialogileikkausvaiheessa puheen lopullisesta tasosta ei kannata kovasti pitdd huolta, vaantehda
hyvan ja tasapainoisen kuuloinen raita. Vasta miksauksessa paatetddn puheen lopullinen taso
suhteessa muuhun &animateriaaliin. Jotta miksauksessa olisi mahdollisimman monta "ovea
avoinna", tulisi rajuja muokkauksia dialogileikkausvaiheessa valttda ja tasata limitoinnin ja
kompressoinnin sijasta dialogi volume automaatiolla.

Dialogia, tai sen patkid, joutuu usein ekvalisaattorilla korjailemaan, jotta jatkuvuus sailyy. Nain
etenkin, jos toinen nayttelija on aanitetty puomilla ja toinen nappimikilla, tai mikali
puomitustekniikassa on ollut vikaa tai nayttelijdiden &anentaso on ollut kovasti erilainen tai
sijoittautuminen aanittdjan kannalta ongelmallinen. Taajuuskorjaimella dialogia muokataan ja
pyritddn saamaan nayttelijéiden soundista mahdollisimman yhdenmukainen. Samoin tilakaikua
kannattaa lisatd ainakin nappimikkeihin, mikdli samankaltaisuus sitd vaatii. Tarkoitus
ekvalisoinnissa ja tilojen luonnissa ei kuitenkaan ole saada molemmista nayttelijoista
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samankuuloisia, vaan saada nayttelijat kuulostamaan siltd kuin he olisivat samassa tilassa
luontevasti ja tallennettu samalla mikilla.

Puheen kannalta tarkein informaatio on siind 2-8 kHz:n paikkeilla ja alle sadassa harvemmin on
mitddn mielenkiintoista, joskin se on tapauskohtaista. Yli 12 kHz menevat aanet ovat usein
tarpeettomia ja yli 15 kHz:n &énten leikkaaminen sattaa vahentaa raidalla olevaa kohinaa. Toisaalta
leikkausta ei kannata tehda, jollei siitd ole mitdan hyotya. Raidoilta kannattaa leikata pois honotusta
ja kuminaa. Pienelld bassokorostuksella voi saada hehkua &&neen ja korostus 2-3 kHz:n alueella
saattaa tehda dialogista selkedmman kuuloisen. Yldpaan lisddminen taas lisda "ilmaa" aaneen.

Pelkdn puheen lisdksi kannattaa hengityksia ja muita aanid ainakin paanayttelij6iltd saastaa ja
tehda niista erillinen raita. Hengityksilla voi miksausvaiheessa nostaa hahmojen lasndoloa varsinkin
lahikuvissa.

ADR

Automatic Dialog Replacement, siis kansanomaisemmin dubbaus eli dialogin jalkid&anitys tarkoittaa
kentaltd &anitetyn, teknisesti tai ilmaisullisesti heikon materiaalin korvaamista paremmalla. Se on
prosessi, jossa nayttelija kutsutaan aanitysstudioon ja jossa hanelle soitetaan kentalla aanitettyja
repliikkeja, jotka han pyrkii toistamaan tdysin vastaavalla tavalla tai paremmin. Nayttelijan on
yleensa tarkedd pitdd sama huulisynkka, &anenvoimakkuus ja ilmaisu kuin kuvauksissakin.
Jalkidanitetty puhe voi toki olla aivan eri kuin mitd kentalld &anitettiin. Esimerkiksi Italialaisissa
elokuvissa usein kaikki tehdaan jalkikateen ja nayttelijat lukevat runoja tai luettelevat numeroita
kuvauksissa. Tall6in ei tietenk&dan kannata eksaktia huulisynkkaa odottaa.

ADR kannattaa toteuttaa niin, ettéd tehdaan luuppi, jossa alussa on kentaltéd &anitetty repliikki, sen
jalkeen jonkinlainen indeksidani, ettd kenttd-aani loppui ja on nayttelijan vuoro toistaa edelld
kuulemansa. Indeksiaani voi olla esimerkiksi kolme pip -danta (ikdankuin 1,2,3, "nyt"). Tata luuppia
toistetaan kunnes tulos on hyva.

Paikkaavassa ADR:ss& kannattaa aina kayttda samaa mikkia kuin kentalladkin samasta suunnasta
seka etaisyydesta mikitettynd. Jos kayttda eri mikrofonia, joutuu sen aanenvarida muokkaamaan,
jotta se istuu muun materiaalin sekaan. Sen sijaan jos kaikki elokuvan, tai kohtauksen, repliikit
jalkidanitetdan, paremman mikrofonin kayttd on mahdollista. Puheen soundi ei kuitenkaan saa
kohtauksten valilldkdan muuttua suunnattomasti vaan jatkuvuudesta pitda huolehtia.

ADR:ssa on monia ongelmia. Ehka suurin niistd on se, ettd tilanne on nayttelijdille erikoinen.
Kuvauksissa he olivat valmistautuneet rooliinsa ja puitteet naytellda hyvin olivat olemassa
vastanayttelijéineen, pukuineen ja lavasteineen. Nyt heidat suljetaan mahdollisesti monien
kuukausien kuluttua kuvauksista pieneen koppiin. Mikrofoni seisoo naaman edessa ja nauhalta
kuuluu oma &ani joka pitaisi toistaa samanlaisena. Usein tuntuukin, ettd osa nayttelijdiden
tunnelatauksesta on kadonnut ja varsinkin herkét kohtaukset karsivat. Pahimmillaan ADR saattaa
tuhota hahmojen uskottavuuden téydellisesti.

Toinen ongelma on se, josta jo mainitsinkin, ettd ADR:n soundi, vaikka kayttaisikin samaa mikkia,
on silti aina erilainen. Sita joutuu muokkaamaan, jotta se sopii muun danen sekaan, silla tila on
erilainen. Siséatilojen varittdama, filtterditynyt aani ei ole lasnd. Tilan saa tehtyd uudelleen
kajelaitteella ja tilan kaiusta johtuneen &aanen vaihevirheilyn saa toistettua kampafiltterdimalla.
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Kampafiltterdinti tarkoittaa taajuusalueeseen kuoppien luomista ekvalisaattorilla. Kuoppia voi olla
esimerkiksi parisenkymmenta tasaisin valimatkoin. Jos on tarkoitus dubata ulkokohtauksia, naista
dubbauksista bassoa kannattaa ekvalisoida pois, samoin ehkd hieman ylap&aata - mikdan taajuus
kun ei korostu ulkona, koska ei ole seinié joista aani kimpoilisi. Ulkona yleensa kuulemmekin vain
kuivan signaalin suoraan &anilahteesta, toisin asia on tietenkin kaikuisilla kallioilla, kaduilla,
metsissa tai luolissa. On mahdollista vieda &aanitetty puhe (kuvaus)lokaatioon, ja toistaa se
mahdollisimman vérittémasta kaiuttimesta. Aanittdmalla tdman signaalin uudestaan daneen saa
aidon kaiun.

ADR-koppi on mahdollisimman kaiuton, jotta jalkikédteen voidaan lisaté juuri oikea kaiku ilman, etta
ollaan sidoksissa huonekaikuun. Varsinkin ulkokohtauksia dubatessa kaiuttomuus on tarkeaa.
Kaiuton tila on helposti tehtavissa ihan kotikonstein, nayttelija voidaan sulkea vaatehuoneeseen tai
laittaa puhumaan vaatekomerolle ja ehka vield pystyyn nostetulla patjalla tai sohvalla sulkea selusta
kaiuilta. Luonnollisesti kaikki melu pitdd eristdd, tarkoittaen tietokoneiden hurinoita,
tuuletushormeja, jadkaappeja, tiemelua jne. Kopissa pitdd myds olla jonkinlainen teline nayttelijan
vuorosanoille, huoneenlampdista vetta juotavana ja tarpeeksi valoa. Telineen pitda olla asetettu
niin, ettei siitd heijastu aantéd mikrofoniin. Valoksi usein riittdd pieni lamppu ké&sikirjoituksen paalla,
pimeydessa nayttelijan on usein helpompi keskittya.

FOLEYAANITYS- JA LEIKKAUS

Foleylla eli synkronitehosteilla tarkoitetaan jalkikateen tehtavia aania, jotka liittyvat 1ahinna kuvassa
tapahtuviin nayttelijéiden toimintoihin. Perusdania ovat liikkkeet, askeleet, ja erilaiset kolahdukset,
esimerkiksi lasin laskeminen pdydalle. Foleyn ja aaniefektien raja on joskus hyvin epaselva ja
monesti foleyssd tehdd@n myds kaikenlaista efektimaistd &antd, esimerkiksi miekan iskuja.
Synkronien leikkausta tehdessd huomaa konkreettisesti, kuinka hahmot heradavat eloon kerros
kerrokselta. Silla voi vaikuttaa suuresti siihen, miltd hahmot tuntuvat ja millaisia he ovat. Hyva foley
on sellaista, josta ei pysty sanomaan, etta se olisi aanitetty kuvausten jalkeen.

Synkronitehosteiden aanittamistd varten kannattaa varata herkkd, mielellaan isokalvoinen mikki,
joka ei kovasti kohise. Monet déanet ovat melko hiljaisia, esimerkiksi jotkin vaatteiden kahinat, joten
mikin pitdd olla mahdollisimman kohinaton jotta kaikki tarpeellinen saadaan nauhalle. Usein
kaytéssa on haulikko tai herttakuvioinen mikrofoni. Haulikko on siitd hyva, ettéd oikein suunnattuna
se poimii ehka parhaiten myds kaikista hiljaisimmat aanet. Sen bassokorostus tuo myés useisiin
aaniin mukavan lisan. Toisaalta pienissa tiloissa se rakenteestaan johtuen lisdd vaihevirheen
mahdollisuutta. Foleyt otetaan useimmiten yhdelld mikilld monona sisdan. Voi kokeilla myés
stereoparia tai jopa surroundia tai osia siita, esimerkiksi laittaa jokaista etukanavaa varten mikin, jos
kokee sellaisen tarpeelliseksi. Foleyt kuitenkin ovat tietylla tapaa "intimeja" &ania eika niiden
panoroimnen laajaksi stereokuvaksi ole aina tarkoituksenmukaista. Joitakin I&hikuvia ja
erikoisl&hikuvia varten laajempaa aénikuvaa voi toki kokeilla.

Foleyhuoneet ovat hiljaisia ja kaiuttomia; jalkikateen voidaan talléin aaniin lisdtd kuvan mukainen
tila. Foleyn &anittAmiseen patevatkin siis samat kaiuttomuuden vaatimukset kuin dialoginkin
jalkiaanityksessa.

Foleytd varten tarvitaan paljon erilaisia materiaaleja. Vaatteita pitdd olla puuvillasta nahkaan,

keinokuituihin ja muoveihin. Hahmojen taskuissa kilisee kolikoita ja avaimia, erilaisia laseja ja
Kippoja laitetaan erilaisille pinnoille ja toinen hahmo vaatii buutsit ja mark&a asfalttia, toinen tennarit
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ja soratien. Oikeissa Foleyhuoneissa onkin lattialla erilaisia laattoja ja laatikoita, joissa on tai jotka
ovat vetta, soraa ja hiekkaa, asfalttia, betonia ja puuta jne. Néiden lisdksi tarvitaan viela paljon
erilaisia tavaroita, metalleja, puuta, sateenvarjoja, polkupydrid, joissain studioissa jopa autoja jne.
Tarvikkeissa pitda olla vaihtoehtoja, koska yllattdvan usein oikeaa aanta joutuu hakemaan kauan.
Esineen, jolla aani tehdaan, ei tietenkaan tarvitse olla yksi yhteen sen kanssa, mita kuvassa nakyy.
On valtavasti esimerkkeja siitd, miten arkisia tavaroita kaytetddn mitd& moninaisempien aanien
luomiseen. Tarkeaa on, ettd aani on hyva, ei sen alkupera.

Foleytd ei kannata tehda lilkaa. Askeleita ei esimerkiksi tarvitse tehda jokaista, eikd varsinkaan
jokaiselle hahmolle. Kannattaa keskittya paahenkildihin ja ndiden tarkeimpiin aaniin. Kymmenen
kerrosta tarkkaan foleytettya vaatetta joukkokohtauksessa ei kuulosta hyvélle. Sen sijaan muutama
voimakkaampi vaatekahahdus oikeissa kohdissa ja peruspohjakahina on huomattavasti
luonnollisemman kuuloista. (Vaate)foleylla luodaan tietynlainen jatkuva aanimatto joka sitoo kuvia ja
kohtauksia yhteen pehmentaen transitioita.

Foleytd voi aina kompressoida kevyesti, ekvalisoida tarpeen mukaan ja poistaa turhat kohinat.
Vaatteiden liiallista ekvalisointia kannattaa valttaa, silld se luo helposti vaihevirhettd ja saa aanen
kuulostamaan nuhjuiselta. Askeleet kannattaa limitoida tietylle tasolle jotteivat ne péése
pomppimaan miten sattuu. Mikali &anittdd foleytd siten ettd katsoo telkkarista samalla kuvaa,
kannattaa leikata television juovamuuntajan vinkuna pois tiukalla paragraafisen ekvalisaattorin Q-
arvolla ja kovalla vaimennuksella. Se esiintyy 15625 Hz:n kohdalla.

Muistiinpanot ovat myds foleyn aanittamisesséa tarpeelliset. Ottoja voi samasta kohtauksesta olla
todella monia ja niisté on kayttiksia kenties yhden alku ja toisen loppu. Silloin ajan sdéstamiseksi on
helpointa vaan katsoa muistiinpanoista, mitkd kannattaa kayttaa ja palata epaonnistuneisiin ottoihin
vain, mikali aanityshetkella hyvalta tuntunut aani ei ollutkaan aivan sopiva. Hyvéat foleyartistit saavat
kokonaisia kohtauksia kerralla purkkiin vaatteineen, tavaroineen ja askeleineen, mutta sellainen
vaatii hyvaa rytmitajua ja hienomotoriikkaa.

Foleyn leikkauksessa pitda olla melko tarkka. Hahmoista jaa erikoinen fiilis, mikali foley jatkuu
likkeen loputtua, tai mikali se ei muuten myétéile tapahtumia. Liian jyrkka leikkaus tekee hahmoista
hataisia ja aani vaikuttaa tulevan aivan muusta aanildhteesta. Mitd napakampi tulkinta ja leikkaus
on, sen aidommilta hahmot vaikuttavat.

TEHOSTEET

Tehosteet voidaan jakaa kolmeen osaan: "normaaleihin” tehosteisiin kuten oven avauksiin ja
autoihin, erikoistehosteisiin  kuten madonreikiin, laserpyssyihin ja autokolareihin seka
atmosfaareihin, eli ympéardiviin tiladaniin, esimerkiksi tuulen suhinoihin. Joskus my®6s
synkronitehosteet laitetaan samaan "tehoste" -kategoriaan muiden tehosteiden kanssa. Lis&ksi
saatetaan puhua myds otusten &énista, "creature sounds", yhtena kategoriana.

Tehosteilla luodaan aikaa ja paikkaa ja ne synnyttavat huomiopisteitd sekd kuvaavat roolihenkilén
mielentilaa. Yhteista hyville daniefekteilla on se, etté ne kiinnittdvat katsojan huomion. Eivat daneen
itseensd, vaan siihen mita kankaalla tapahtuu. Hyvéat efektit ovat hyperrealistisia. Realistiset danet
ovat usein tylsid ja harmaita, siksi elokuvissa nyrkkien iskutkin kuulostavat kuin joulukinkkua
heitettaisiin seindan. Pieni liioittelu &&nissd on suorastaan valttamattomys. Autenttiset danet eivat
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kuulosta realistisilta vaan alirealistisilta, ikd&nkuin jotain puuttuisi (tietenkin sekin voi joskus olla
haluttua).

Tehosteiden tekemisestd on vaikea antaa mitd&n kunnollisia vinkkeja. Tarpeet kun ovat niin
moninaiset. Useimmiten kaytettyjd tehosteita taitavat olla em. ovet ja autot, mutta koska
tehosteiden kirjo ylettyy fuusioreaktorimoottoreista hiirten vikindihin, yksiselitteisia ohjeita on kovin
vaikea antaa. Avoin mieli raakamateriaalin hankinna suhteen ja rdyhkea asenne &anenkasittelyyn
ovat keinoja, joilla mieleenpainuvia &anitehosteita luodaan. Jos elokuvassa romutetaan autoja, voi
vierailu autoromuttamoon olla paikallaan. Toisaalta saman lopputuloksen voi saavuttaa
kolistelemalla roskalavalta |6ytyvia metallinkappaleita ja sarkemalla lasipulloja. Otusten &aania
luodessa ihmisten tai muiden elainten aanet ovat hyvia lahtokohtia. Mm. kuorolaulusta on luotu
sukellusveneiden &ania. AdnenmuokkaustyOkalujen kayttd on tehosteita rakennettaessa
oleellisessa asemassa, mutta myds vahapatdisemmat dénet kaipaavat usein muokkausta.

Aanitehosteet kannattaa kasata sekd horisontaalisesti ettd vertikaalisti. Anten kannattaa jatkua ja
vaihtua toisiksi (horisontaalinen taso) ja ne kannattaa kasata ottaen huomioon koko taajuuskaista
(vertikaalinen). Siis esimerkiksi autokolariin kuuluu ensin jarrutus, sitten isku, materiaalin irtoamista,
sen jalkeen hetkeksi auton liikettd, esimerkiksi py6rimistd katollaan. Sitten lentelevd materiaalia
osuu maahan, jonka jalkeen pyGriminen jatkuu ja uutta tavaraa irtoaa. Tarkoitus on vuorotella eri
aanten kanssa, ei soittaa kaikkia tehosteita samaan aikaan. Adnten rytmitys tietenkin riippuu
leikkauksestakin.

Vertikaalisessa mielessa tehosteita taas ladotaan paallekkdin niin, ettd koko spektri katetaan.
Esimerkiksi lyénnissa voi olla p&aéllekkain kaikista matalin isku&ani, sitten ruston rusahdusta, luun
katkeamista, vetisté lotinaa ja lasahdys, jotka kaikki ovat hieman eri taajuusalueella. Nain danesta
tulee muhkea ja iso. Yhdessa horisontaalisen ajattelun kanssa, jossa ennen iskua tulee viuh-aani,
sitten edelld kuvattu isku, veren purskahdus, ahkaisy ja ruumiin kaatuminen seka viela satkiminen,
saadaan aikaan "ison" ja dynaamisen kuuloinen aaniraita.

Atmosfaarit

Atmot, ambienssit, &&nimaisemat, pohjat tai taustat, tai millad nimella niité itse kukin haluaa kutsua,
ovat keinotekoisesti rakennettuja danimattoja, joilla luodaan se tila joka elokuvassa on, oli se sitten
konkreettinen tai abstrakti. Tilojen lisdksi niilld luodaan huomiopisteitd ja ne ja kuvaavat
roolihenkilén mielentilaa. Atmosfaarit koostuvat yleensd useista paéllekkaisista raidoista, mutta
pelkistetty ja minimalistinen ambienssi saattaa joskus toimia huomattavasti paremmin.
Kerrostaessa raitoja kannattaa miettia mistd kaikista asioista atmon kokoaa ja missa suhteessa
raidat ovat toisiinsa. Esimerkiksi metsan pikkukaupungin laidalla voisi koostaa seuraavista aanista:

- Tuulia pohjakohinana

- Lehtien kahinaa tuulessa, vaihtelee tuulen voimakkuuden mukaan
- Puun runkojen hankautumista toisiaan vasten muutaman kerran

- Linnunlaulua hieman kauempaa ja epasaanndllisesti

- Lehmien ammuntaa ja kaulakelloja kaukaa metsén takaa

- Heinasirkkoja aivan korvan juuressa

- Auto ajaa jostain kaukaa lahemmas

- Lasten leikkia metsan siimeksessd, katoaa auton myéta

- Ruohonleikkuri aloittaa périndn auton miltei kadottua

- Jne ja yms.
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Atmosfaariraidoilla voidaan tehda todella paljon elokuvan tunnelman ja ilmeen hyvéksi. Se on myds
hyvin paljon kliseille ratsastamista. Pelottavissa kohtauksissa ukkostaa, tuuli ujeltaa ja polld
huhuilee, 6isin kaskaat sirittdvat, suurkaupungin sykkeessa autojen torvet soivat ja rauhallisella
rannalla kuikka huutaa kaukaisuudessa. Mahdollisuuksia luoda atmosfaéreja on rajattomasti ja eri
yhdistelmat luovat erilaisen tunnelman. Atmoilla luodaan myds ajankuvaa ja sijoitetaan
paahenkil6itd maantieteellisiin paikkoihin (keskusta, kaupungin laita jne). Atmojen valintaa vaikuttaa
siis monet asiat ja niiden kokoaminen usein kovin haastavaa. Varsinkin juuri oikeanlaisten aénten
yhdistelman 16ytyminen voi olla hankalaa.

Atmosfaarit voi leikata poikki kohtauksen vaihdoksissa tai antaa niiden hitaammin vaihtua toisiin.
Tiukasti kuvaleikkauksen mukaan leikattu atmo luo akkindisen, joskus jopa vékivaltaisen siirtyman
tai mahdollisesti huomattavan aikahypyn kohtausten valille. Atmoja ei kannata leikata poikki aivan
samasta kohtaa kuin kuva, vaan muutama frame ennen tai jalkeen kuvaleikkauksen, riippuen siita
halutaanko rynnatd seuraavaan kohtaukseen vai jdada hieman menneen kohtauksen tunnelmaan.
Suoraan leikkauskohtaan laitettu atmoleikkaus (tai ylipaatdan aanileikkaus) taas saattaa kiinnittaa
huomion kuvaleikkaukseen. Hitaammin, feidaten vaihtuva atmosfaari taas saa kohtaukset
virtaamaan eteenpdin ja tekee siirtymistd pehmeampid. Saman pohjan voi toki pitdd myds
soimassa yli kohtausten, mikali haluaa nivoa kohtaukset yhteen.

Yksi atmosféériraitojen osa-alue ovat "abstraktit" raidat. Kuten koko &aniraita, myds atmot ja
varsinkin abstraktit vaikuttavat katsojaan suurelta osin alitajuisesti. Katsojahan ei koskaan kuuntele,
vaan keskittyy elokuvaan. Puhumme katsojista, emme kuuntelijoista tai edes kokijoista. Naille
abstrakteile "tunnelmaraidoille” voi laittaa melkein mita vain. Esimerkkeind kayvat vaikkapa monet
kauhuelokuvat. Naissa aaniraita on tdynna erilaisia suhahduksia, huminoita ja ratindita, joilla ei
tunnu olevan mitdan konkreettista lahdettd kuvassa. Juuri siksi ne luovat pelottavaa tunnelmaa, ne
eivat ole tastd maailmasta. Usein kauhuelokuvat eivat olekaan enda lainkaan pelottavia, mikali &ani
on pois paalta. Toki musiikillakin on tarkea rooli tunnelmien luonnissa, toisaalta abstrakteja atmoja
voisi sanoa "aanisuunnittelijan musiikiksi". Ne kun ovat &anisuunittelijan keinoista niitd, joilla
tunnelmaa ehkapé eniten luodaan. Pelkdt normaalit atmot, foleyt ja tehosteet eivéat valttamatta riita
herattdmaan tarpeeksi voimakkaita tunnelmia. Abstraktit ovat siis hienovaraista vihjailua siitd, miten
katsojan tulisi tilanteet kokea. Lynchin elokuvat ovat erinomaisia esimerkkeja abstraktien kaytdsta,
esimerkiksi Mullholland Drivestd voidaan aiheellisesti keskustella, ovatko kaikki sen atmosfaarit
ennemminkin naitd abstrakteja ja missd kulkee musiikin ja tehosteiden raja. Yhd enemman
kuuleekin nykyisin rajan hamartyvan musiikin ja danitehosteiden valilla.

Atmosfaareja kannattaa itse nauhoitella, mutta koska tarpeet ovat niin moninaiset ja esimerkiksi
tuulia saisi nauhoitella 1ajapéin, jotta olisi riittAvasti valinnanvaraa, usein atmojen teosta tulee
erityisen vaikeaa. Jos on mahdollisuus valmiiden &&nikirjastojen kaytt6dn, niiden varaan
turvautuminen saastdd aikaa sekd hermoja ja avaa monipuolisia mahdollisuuksia. lkava kylla
kirjastot ovat kalliita ja monet puhkikoluttuja, joten niiden ostamista kannattaa hetki harkita.
Syntikoilla ja samplereilla saa my6s paljon kayttdkelpoista 4anté luotua, varsinkin abstraktien, mutta
miksei myds perinteisempien atmojen luonnissa. Myds foleyhuoneessa voidaan aanipohjia tehda
monella tavoin aina tuulen ujelluksesta tulen ratinaan.

Atmosfaariraidat kannattaa kasitelld kohinanpoistolla ja ekvalisoinnilla tarpeen mukaan.
Kompuroidakin voi. Tuulien pitch shiftausta kannattaa kokeilla ja monesti voi laittaa
alaoktaavikerrannaisen soimaan yhdessé alkuperaisen danen kanssa. Nain saa tuhdinnettua &ania,
tosin lilan matalat danet luovat uhkaavuutta ja vaaran tuntua mikd ei aina ole tavoiteltavaa.
Atmoihin joutuu monesti tekem&an kuoppia puhetaajuuksille, jotta dialogi ei huku taustaan.
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Atmosfaariraidat kannattaakin yleensé kasata kuunnellen dialogia samalla. Talléin huomaa heti,
kun puhe istuu taustaan ja &&dnimaisemasta tulee luonteva.

MIETTIMISTA
Kun hakee sopivaa &antd, kannattaa miettia mita siltd haluaa

- Kuinka tunnistettava

- Realistinen vai abstrakti

- Luonnollinen vai keinotekoinen?

- Selkea vai kaoottinen

- Simppeli vai monitulkintainen?

- Tunnelmaa luova vai tietoa valittava?
- Iso vai pieni, leveé vai kapea?

- Mista eri aanista se koostuu

- Onko se jonkun POV

ELOKUVAN MIKSAUS

Miksaus on prosessi, jossa kootaan kaikki elokuvan danet samaan pakettiin. Se on elokuvan
kokonaisuuden hallintaa &anenvoimakkuuksia muuttamalla sekd 4&anten sijoittamista
horisontaalisessa tasossa (panorointi). Miksaus on elokuvatuotannon taiteellinen paatéspiste, jossa
kaikki on viimeistd silausta vaille valmiina ja joka on viimeinen hetki, jolloin elokuvaan voi vield
vaikuttaa. Miksausvaiheesta luovaa tekee ajan rajallisuus, vastuu koko elokuvan toimimisesta ja
tietylld tavalla kaikkien lankojen kasissa pitdminen. Se on viimeinen hetki, jolloin kerrontaan ja
tunnelmiin voidaan puuttua.

Parhaimmillaan miksaus on yhteisty6td, jossa ohjaaja yhdessa miksaajan kanssa aktiivisesti
osallistuu daniraidan luontiin. Talldin kumpikin osapuoli ruokkii toisiaan ja tulokset ovat hyvia.
Miksauksessa paatoksia tehdaan neuvotellen ja hyvéa politikointitaito on miksaajan avu siind missa
kehittynyt, oppinut kuulokin. On sanottu, ettad elokuvan teon luovimpia vaiheita ovat kirjoittaminen ja
miksaaminen. Miksauksen luovuudesta ollaan tosin montaa mieltd ja monet ohjaajat pitéavat sita
valttaméattdma velvollisuutena.

Miksauksen yksi tarkeitad tavoitteita on saada &anikuvasta uskottava, eli jokaisen &anitehosteen
taytyy soida sopivalla danenvoimakkuudella, jotta ne kuulostavat tulevan siitd lahteestd mista
pitaisikin. Realistisuutta tdrkedmpad on tassakin elokuvan tunnelma ja tarina; se miten tarina
kerrotaan ja miten saadaan katsojan huomio kiinnitettya oikeisiin, oleellisiin asioihin.

A&nentasoihin puututaan niin mikserin livilla kuin ekvalisaattorilla ja kompressorilla (sekd muilla
vastaavilla dynamiikkaan vaikuttavilla laitteilla). My6s ekvalisaattori vaikuttaa dynamiikkaan, mutta
tajuuskohtaisesti. Suurin osa kaiuista lisatdan myds miksausvaiheessa, ellei &anisuunnittelija halua
erikoisempia ratkaisuja, jotka voidaan tehda jo aanileikkausvaiheessa. Tilaprosessorit ovat tarkea
osa jatkuvuutta ja koska kaikki &animateriaali on usein ensimmaisté kertaa miksauksessa yhdessa,
on se silloin ensimmainen paikka, jossa sama kaiku voidaan laittaa kaikkialle. Kaiut toimivat myds
panoroinnissa apuna. Ei ole kuitenkaan vaarin miksausvaiheessa lisata ja muokata &ania, jotta ne
palvelisivat kokonaisuutta paremmin. Jos aikaa on, kaikki on sallittua.

Miksaus alkaa &aniraitojen kuuntelulla, josta edetddn esimiksauksien tekemiseen ja lopulta
varsinaiseen miksaamiseen. Jos raitoja on paljon, kannattaa materiaalista tehda raitakartat, joista
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miksatessa voi seurata mitd on tulossa. Tieto siitd mikd aani on milldkin raidalla on hyvin tarkeada
isoissa tuotannoissa. Yhtd tarkedd on sijoitella danet loogisesti raidoille, ei niin, ettd esimerkiksi
musiikkiraidoilla on yhtékkia jokin efekti tai humina, tai jos onkin, niin dokumentoinnin pitéda talléin
olla hyvin tarkkaa. On turhauttavaa etsia mista jokin tietty 4ani kuuluu. Videokuvaan voidaan liittda
ohjeita ja vinkkeja siitd mit4 on tulossa ja mitd halutaan, esimerkiksi pienta tekstid seuraavaksi
tulevasta kohtauksesta ja kanavista tai laskuri siitd, kuinka pian jokin kuva loppuu.

Esimiksauksesta

Suurempia projekteja tehdessaan yleensad kannattaa pitdd eri danen osat omissa sessioissaan.
Foley-raidat ovat omassaan, pohjat omassaan jne. Jokaisessa ndissd sessioissa saattaa olla
kymmenia tai satoja raitoja. Kun sessiot pitad erilldd, jokaisen yksittdisen osion hallinta on
helpompaa ja vaatii koneelta vdhemman pydritystehoa. Jos projekti on kuitenkin pienimuotoinen, ei
sessioiden erottelulla ole niin vélid ja tavaran levittely ympariinsd saattaa olla liian tydlasta
saavutettuun hydtyyn nahden.

Jos raitoja ja materiaalia kuitenkin on paljon, on siitd tehtdva esimiksauksia. Esimiksaamalla
raitojen maardd saa vahennettyd. Esimiksaus tarkoittaa siis eri sessioiden miksaamista

sellaisenaan, esimerkiksi foleyn miksaamista niin, ettd se yksindan
Fi E simiksaus Dialogin kuulostaa luontevalta. Esimiksauksia tehdessa tulee muistaa, etta

=simksavs  ganiraidalle tulee tietenkin muutakin aanta, eika siksi pida yrittaa tayttaa
Fl F2 Fr 01 o2 daniraitaa ja saada elokuvaa toimimaan vain tdméan tietyn session
¢ 9@ ¢ 0 aanilla.

Kun esimiksaukset on valmiita, ne voi joko bounssata eli tallentaa
yksittaisiksi raidoiksi ja tuoda loppumiksaussessioon, tai jos konetehot
riittdvat, tuoda kaikkien eri sessioiden kaikki raidat yhteen lopulliseen
N »\' / ses_sioor_L T'a'}llfjin eri "alisgs_siot" kannattga Iéh.c_atté'ai aux —kan_avaa pitkin
omien liukujen taakse, joilla kontrolloida niiden &a&nenvoimakkuutta

AT Atz kokonaisuutena. Talléin ndiden liukujen takana ovat yleensa dialogi,
d d musiikki, atmosfaarit, foley ja tehosteet. Optimitilanne onkin, jos
"PEE" miksauksessa voi kasitella vain néitd viittd kanavaa. Usein kaytéssa on
:;gg;?gus- kuitenkin useampia kymmenia kanavia, esimerkiksi foleytd monta raitaa

ja tehosteita viela enemman. Atmosfaareistd voisi esimerkiksi laittaa
tuulet omalle aux-raidalleen ja kaupunkitaustat toiselle.

Reititys aux-kanavien taa mahdollistaa joustavan palaamisen esimiksaukseen aina tarvittaessa.
Pienten muutosten tekeminen on talléin hyvin helppoa. ltse miksaamisen voi suorittaa vain aux-
kanavien liuilla, jolloin kokonaisuus pysyy hyvin hanskassa. Palaaminen esimiksauksien
muokkaamiseen ei onnistu niin katevasti, mikali miksattaviksi tuodut raidat on esimiksauksessa
bounssattu tai rendattu.

Foley-radoista esimiksauksia voidaan tehda esimerkiksi laittamalla p&ahenkilon foley omalle
raidalleen ja kaikkien muiden hahmojen yhdelle. Tai niin, ettd jokaiselle paahenkilélle on omat
raitansa. Tai kaikki vain yhdelle raidalle. Askeleet kannattaa yleensa pitda omilla raidoillaan, jotta
esimerkiksi hahmon lasndoloa voi nostaa ilman ettd askeleet toistuvat liian lujaa. Kun naiden
raitojen balanssi on kunnossa, ndma raidat sitten bounssataan tai viedaan loppumiksaussessioon.
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Raitajarjestys

Miksaamista varten raidat voi jarjestdd monella tapaa. Yksi tapa jarjestd ne on laittaa
ensimmaiseksi ylés dialogi, sitten synkronitehosteet, atmosfaarit, musiikit ja alimmaisiksi efektit.
Koska dialogi on prioriteetti numero yksi, se on ylimpana. Synkronit ovat olennainen osa hahmoja ja
siten niiden oikeutettu paikka on hahmojen puheen yhteydessa. Atmosféérit taas luovat tilan, jossa
hahmot ovat. Musiikki, vaikka onkin kuvan yhteydessa abstraktein naistd kaikista, tulee
seuraavaksi, silla efektiraitoja on usein niin paljon, ettd selkeyden vuoksi ne jaavat alimmaiseksi.
Abstraktit &anet, jotka ovat ns. "aanisuunnittelijan musiikkia", voi sijoittaa musiikin ylle tai alle niiden
maadrasta ja abstraktiusasteesta riippuen. Edelld mainitussa raitajarjestyksessa periaatteessa
aanten ydin on ylhaalla ja ronsyt alhaalla. Yhta oikeaa tapaa jarjestaa raidat ei kuitenkaan ole.

Miksauksen estettiikkaa ja aanikerrontaa

Hyvassa miksauksessa ei ole kyse siitd, ettd mahdollisimman monta aantd soi samaan aikaan,
vaan siitd milloin mikin niistd soi. Aania, esimerkiksi tuulia voi olla useita erilaisia, samoin lehtien
kahinaa, joiden suhdetta toisiinsa voi vaihdella kokoajan. Kun aanten muutos toiseen tehdaan
tarpeeksi hienovaraisesti katsoja luulee kuulevansa kaikki dénet samaan aikaan. On eri asia jos
kaikki pohjaraidat vain makaavat paikoillaan toistensa paalla, kuin etta niiden valisia voimakkuuksia
muutellaan. Adnimassasta pitéisi [6ytaa joka hetki tarkeat asiat joihin keskittya ja vahentaa kaiken
muun voimakkuutta joko aanenvoimakkuuden saadoélla tai taajuuskorjauksella. Adnenkuva ja
taajuus muuttuu siis ajan kanssa, ja ndin maailma on eloisa. Kiihkeissa, paljon aania sisaltavissa
kohtauksissa erottuvien, tarkeiden aéanten tulisi olla liséksi jollain tavoin erikoislaatuisia.

Mikali taustadania on paljon, otos ei ole kovin intiimi. Intiimein kohtaus on aina kaikkein hiljaisin.
Esimerkiksi ydkohtauksessa jannitysta ja intiimiyttd voisi korostaa véhentamalla ympardivasta
maailmasta kuuluvaa melua ja keskittyd lopulta ehka vain yhteen merkittdvdan aaneen, esimeriksi
sirkan siritykseen. Nain saataisiin katsoja huomaamaan miten hiljaista on ja kiinnostumaan siita
mitd on tapahtumassa. Vastaavasti kaoottiset ja meluisat &animaailmat luovat ympaériston, jossa
henkil6t eivat ole ikind rauhassa. Aanimaailman kehityksen tulisi tietysti seurata tietenkin katsojan
havainnointia, mieluiten ohjata sitd. Ymparoivien aénten poistaminen tai korvaaminen abstrakteilla
siirtda katsojan huomion hahmoihin ja heidan tunnetiloihinsa, ilmeisiin ja reaktioihin.

Tietynlaisena miksaamisen periaatteena voisi pitda ajatusta, ettad vain yksi téarkea aani soi kerrallan.
Jopa nopeissa toimintakohtauksissa ei yksi kuva kestd koko &animassaa, vaan pitdd keskittya
olennaiseen ja tehdd joskus hyvin raakojakin vaimennuksia ja valintoja. Kovassa
toimintarytistelyssa voi soida vain muutama kova &aani, esimerkiksi auton moottorin murina ja
jarrutuksen vinkahdus, kun taas hiljainen maisemakuva voi olla taynna eri aania; lintuja, tuulia,
merenkohinaa jne. Aanten suuri tai vahainen maéra ei siis koskaan ole itseisarvo, vaan ratkaisevaa
on se vaikutelma, minka ne kulloinkin aiheuttavat katsojassa. Adnten maarasta ei voi paatella edes
sitd onko kohtaus hiljainen vai meluisa. Mainittakoon, ettd ihminen pystyy keskittymaan vain 2-3
asiaan kerrallaan.

Muutaman desibelin s&&dét toisarvoisissa &anissa tai yhden pienen &anen hinkkaaminen
edestakaisin on toisarvoista. Olennaisiin asioihin, elokuvan kdannekohtien ja muihin merkittavien
tapahtumin sek& loppuratkaisun rakentamiseen aikaa kuluu enemmankin. Loppujen lopuksi katsoja
muistaa ndma kohdat, eika sita satunnaista koiran haukahdusta takavasemmalta. Tarkeaa on pitaa
huolta jatkuvuudesta, siitd ettd aanet, ovat kokoajan jarkevasti kuultavilla ja ettd kohtaukset
muodostavat yhden elokuvan, eikd sarjaa eri tavoin tehtyja lyhytelokuvia. Ja yhtélailla tarkeda on
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myds kiinnittdd huomiota kohtausten rajoihin ja kuvaleikkauksiin, jottei aani kiinnitd katsojan
huomiota kuvan vaihdoksiin, vaan fokus pysyy jatkuvasti elokuvassa, eika sen tekniikassa.

Panoroinnit

Panorointi tarkoittaa aanen sijoittamista horisontaalisessa tasossa. Voisi ajatella ettd panorointien
pitdd kohdistua juuri siihen paikkaan kuvassa jossa ne ndkyvatkin. Nain ei kuitenkaan ole: puhe
panoroidaan ldhes poikkeuksetta keskelle, samoin synkronitehosteet. Esimerkiksi liiallinen askelten
panorointi kuvaleikkauksen mukaan saa askeleet nousemaan pintaan ja kuulostamaan hélmailta,
kun ne vaeltavat hahmojen mukana ympari aanikenttdd. Ympariinsa panoroitu foley tai dialogi
harkitsemattomasti kaytettyna vieraannuttaa.

Atmosfaariraidat voidaan panoroida monilla eri tavoilla. Voidaan esimerkiksi tehda useita eri
stereokantoja, esimerkiksi yksi kanta L ja R, toinen L ja Ls kanaville, kolmas R ja RS ja neljas Ls ja
Rs. Toisaalta voidaan tehda kantoja pelkastdan L ja R kanaville tai vaikka L ja C sekd R ja C. Usein
nama kannat tehdaan jo leikkaamossa, jossa danisuunnittelija paattda, minkalaisessa ymparistdéssa
elokuva tapahtuu. Atmosfaéariraidoilla luodaan suuri osa elokuvan tunnelmasta ja niiden
miksaamiseen kannattaa kiinnittdd huomiota.

Takakanavien laajamittainen k&yttd muuassakin kuin humina- ja kaikuokaytésséda on yleistymaan
pain. Ennen on pelatty, ettd takaa tuleva hairitseva aani siirtdd katsojan huomion kuvasta siihen
tilaan, jossa han elokuvaa katsoo. Sama ongelma voi toki syntya vaaranlaisella &anella tai aanella,
jonka voimakkuus on vaara. Nykyisin katsojat ovat siind maarin tottuneita takakanavien
olemassaoloon, etta niihin uskalletaan laittaa enemman kertovaa ja efektinomaista danta.

Ainentaso

Miksatessa kannattaa aina kuunnella pysyvalla danenvoimakkuudella. Oikean tason mittaamiseen
on olemassa kaavat, TV:ta varten kuunteluvoimakkuus on 79 dB SPL ja elokuvaa 85 dB SPL (A-
painotettu) ja ne tarkoittavat dialogin keskimaaraistd tasoa, mutta niiden noudattaminen ei ole
pakollista. Materiaalia kannattaa valilla kuunnellaa hiljaisemmalla ja lujemmalla, jotta saa kasitysta
siitd miten miksaus kayttaytyy eri voimakkuuksilla. Pysyvalla d&nenvoimakkuudelle kuunteleminen
auttaa siind, ettd kun on maaritelty puheelle sopiva taso, kaikki aanet peilataan sitd vastaan.
Puheen pitdd kuulostaa luontevalta ja hyvalta, sen pitaa tulla riittdvan lujaa, muttei liian lujaa. Jos
kuuntelun voimakkuutta muutellaan koko ajan, on vaarana, ettd kun taas palataan
"referenssitasoon”, ovat danet eri tavalla balanssissa. Hiljempaa kuunneltuna voi jokin hiljainen &ani
kadota kokonaan ja kun sen voimakkuutta nostetaan ja myéhemmin taas kuunnellaan normaalilla
tasolla, saattaa se silloin soidakin lilan lujaa. Jos ei mittareita kdytd, oikean kuunteluvoimakkuuden
saa jotenkuten selville kuuntelemalla miksausympéaristdssaan kaupallisia vastaavia elokuvia.
Korvakuulolta sitten saatdd oman raitansa vastaavan kuuloiseksi. Toisaalta voi katsoa tasoja
aanenkasittelysoftan mittareista ja eldé niiden mukaan.

Aénten oikean voimakkuuden I8ytdmiseksi suhteessa muihin elokuvan aaniin pitaa kayttaa korviaan
ja harkintakykyaan. Usein oikea taso loksahtaa paikalleen melko kivuttomasti, mutta on &aania,
joiden kanssa joutuu tappelemaan. Silloin voikin kysyd, onko aanessa jotain sellaista, joka ei sovi
kuvaan tai vaikuttaako joku muu aaniraidan osa negatiivisesti tdhan kyseiseen aaneen. Jokin muu
efekti, musiikki tai dialogi saattaa rytmittya huonosti ongelmallisen &aniefektin kanssa ja &énien
paikkoja siirtdmalla saattaa sopiva rytmi [0ytya.
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ESIMERKKITAPAUKSIA

Taalla esitellddn muutamia projekteja. Huomiot ovat osin sekavia ja ylimalkaisia, mutta toivottavasti
niistd saa jonkinlaisen kuvan miten asioita voi l&ahestyd. Ensi syksyn aikana tanne lisatédan tarkka
kuvaus erdan lopputydelokuvan aanisuunnittelusta ja danittAmisesta seka toivon mukaan kuva- ja
aanimateriaalia. Toistaiseksi tarjolla on vain muutama raportinomainen katsaus pariin elokuvaan.

KORPINKIELI JA VAELTAJA

Korpinkieli ja Vaeltaja on elokuva kahdesta soturista, jotka kohtaavat onnettomien merkkien alla
julman keisarin hallitsemassa feodaaliajan maailmassa, jossa elaimetkin osaavat puhua.

PROJEKTIN TIEDOT
Insane Bastards

Vaeltaja: Ville Lehtisaari
Korpinkieli: Tuomo Ramd
Majatalon isanta: Marko Suksi

Ohjaus: Tommi Salama

Kuvaus: Mika Vuorinen

Leikkaus: Tommi Salama

Tuotanto: Matti Suksi ja Insane Bastards

Lavastus ja puvustus: Annukka Suksi

CGl-Erikoistehosteet: Jyri Leppanen, Mika Vuorinen ja Pekka Saari

Aanisuunnittelu ja -leikkaus: Jussi Honka
Foley: Mika Vuorinen

Foley-aanitys: Jussi Honka

Kenttéd-aanitys: Jussi Honka ja Petri Jaakkonen
Musiikki: Jussi Huhtala

Kuvattu 16mm filmille ARRiflex -kameralla
Kuvaformaatti: 16:9 anamorfinen, mv
Levitysformaatit: DVD ja Beta SP

Master: DigiBeta

Kesto: 5 min 8 sec

Aaniformaatit: Dolby Digital 5.1, Dolby Surround ja mono.

Elokuva on kuvattu kesélla 2005, jalkityét valmistuivat hitaaseen tahtiin syksyn aikana ja lopullinen kuva ja
loppumiksaus tehtiin alkuvuodesta 2006.
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Esituotanto

En muista endé tarkkaan, milloin kuulin projektista
ensimmaisen Kkerran. Joitain huhuja olin kuullut jo
alkukevaasta 2005, mutta  vasta kevaan
loppupuolella néin  kasikirjoituksen ja pidettiin
ensimmaiset palaverit joissa olin mukana. Elokuva ol
selked jo alkumetreilta, ja suunnittelukokoukset olivat
kannaltani l1ahinnd kaytdnndn asioiden miettimista;
Milloin tehdaan lavastukset, milla tavoin kuvataan tai
suunnitellaan korppi, kuka tekee mitakin.

Ehdotin useita kuvia tydéryhmalle ja sain heidat myds rakentamaan japanilaistyylisen puisen
"liukuseinan”. Tatad halusin puhtaasti sen paastdman liukumisddnen takia. Toivoin myds paljon
lahikuvia samuraimiekan huotrasta vedoista ja vastaavista, perustellen niiden olevan mainioita
aanikuvia ja antavan aksenttia. Elokuvassa néita myés paljon on.

Kuvauksia ei &&nen osalta suunniteltu. Tédhan ei ollut tarvetta, repliikeitd kun oli niin vahan,
kuvauspaikkojakin vain kolme, samoin nayttelijéitd. Otin esiin ADR-kortin, silla kuvasimme
esikaupunkialueella lahelld junarataa sekd maalla valtatien vieressd ja filmikamera pitda
jonkinasteista méykkaa. Tastd huolimatta kenttd-a4anen panostettiin normaalisti ja tdhdattiin, etta
sitd myds kaytetaan. Toisin kavi, ei tosin danenlaadullisista syista.

Aanisuunnitelmaa en ikina paperille kirjoittanut, vaan sekin oli niin selva jo alusta asti, ettei siihen
ollut tarvetta. Tarina oli maanldheinen, joten &anista tehtdisiin maanlaheiset. Lahinna mieleissa
olivat avainsanat "puinen” ja "metallinen”. N&itd materiaaleja myds kaytettiin paljon eri paikkoihin.
Myds tuulia ja majatalon aania taytyi hankkia.

Kuvaukset

Kuvakset kestivét kaksi viikonloppua, mutta kuvauspéivia oli vain kaksi. Aanittéjia oli kerralla yksi.
Itse en paadssyt toisena viikonloppuna paikalle, joten siihen saatiin sijainen, joka hoitikin tyénsa
erinomaisesti.

Aanityskalustona oli  vain  mikrofoni
(Sennheiser MKH60), puomi (QPL) seka
DAT-nauhuri (Fostex PD-4). Nappeja tai
mitaan ylimaaraista ei missdan vaiheessa
ollut tarve raahata. lItseasiassa vasta
toisena kuvausviikonloppuna oli k&sikseen
tehty muutoksia, ja kasikirjoitukseen ol
lisatty puhetta vaikkei dialogia pitanyt
alunperin olla toisena
kuvausviikonloppuna lainkaan. Jos tieto
muutoksesta olisi tullut aiemmin, olisin
pakannut aanittdjan mukaan myds pari
nappimikkia.
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Kaikki kuvat ovat &dnen kannalta "konservatiivisia" ja helppoja. Ajoja ei ollut juuri laisinkaan, kuvat
ovat my6és melko tiiviitd puheen aikana joten mikin sijoituksen kanssa ei ollut ongelmia. Junaradan
vieressa kokeilin miten saan vahiten kaupunkitaustaa nauhalle. Alhaalta poimittuna mdlya ol
enemman kuin suoraan yltd puomitettuna. Nayttelijan vieressa oli iso muuri joka myds nakyy
kuvassa ja pyrin suuntaamaan mikrofonin sellaiseen kulmaan, ettei kaupunkimelu kimpoa muurista
aivan suoraan mikrofoniin. Muuri oli kuitenkin niin epétasainen ja toisaalta kaupunkimelu niin
tasaista huminaa, ettei sieltd juuri mitdén selvaad kaikua tullut. Parhaan signaalin sai suuntaamalla
mikrofonin noin 60 asteen kulmassa nayttelijan naamaan ja pitdamalla sita linjassa kaupungin ja
muurin valissa.

Pellolla autotien vieressa kuvatessa mikrofonin suunnalla ei ollut juuri valida kunhan se sojotti pois
autotiestd. Siltikin autot ovat nauhalla liian lujalla, mutta kohtauksessa ei onneksi puhuttu mitdan.
Alunperin nayttelijdiden piti olla hiljaa, mutta ehdotin toiselle nayttelijalle (ohjaajaan valitykselld)
"sotahuutoa" kun tdma hyodkkaa. Talléin hydkkayksen tunnelataus tuli paremmin esiin ja auttoi
nayttelijadkin suhtautumaan tilanteeseen aidommin.

Nauhalle tarttui mukaan my6s helikopteri, pari isoa rekkaa, muutama "hauska" Vvitsi
kuvausryhmalaisiltd ja iloinen yhteislaulu, jonka kuunteleminen aiheuttaa herk&ssa@ ihmisesséa
paniikkireaktion.

Toisen kuvausviikonlopun aanityksistd majataloksi lavastetussa aitassa en tiedd tarkemmin, mutta
kuten sanottu, homma hoidettiin kotiin erittdin hyvin. Jopa aitan puulattia narisi juuri kuten pitikin.

Jalkityot

Aanileikkausasemana oli PC joka pydritti Sonyn Vegas 5 -ohjelmaa. Pro Toolsin HD3, Dididesignin
C24 mikseri, Tascamin 5.1 matriisi ja Genelecin 1031 pé&dkaiuttimet ja 83746 subwoofer olivat
miksausvalineet TTVO:n studiossa. ADR- ja Foleyadanityksessa asemana oli Pro Toolsin 002 Rack
ja mikkeina oli MKH60, TSM 84 ja Bruel & Kjaerin pallomikrofoni, joista kuuskymppisen &anta
kaytettiin kaikista eniten. ADR:ssa mikkind oli AKG C-414. ADR koppi ja foleyhuone on lahes
kaiuton pieni tila TTVO:lla.

ADR

Leikkaajalle olin lahettanyt ottojen aénet melkein samantien kuvausten jalkeen, joten periaatteessa
dialogileikkaus tuli sieltd suoraan, siitd taytyi vain valit tayttdéd ja &énet tasoittaa. Dialogiraita oli
muuten taysin kayttékelpoinen, mutta leikkausteknisistd syistd erdan repliikin pituutta jouduttiin
keinotekoisesti lisddmaan. Kuvassa puhuvasta Vaeltajasta siirrytdan kulkevaan Isantaan, joka tulee
Vaeltajan viereen kun tdma lopettelee lausettaan. Kuvakerronnallisesti tilanne olisi ollut liian nopea,
jos aikaa olisi ollut vain repliikin verran, joten repliikkia piti jatkaa. Sinne lisattiin lopulta yksi sana
valiin. Koska yksi repliikki vaihdettiin, niin oli helpointa korvata ne kaikki samantien, koska niita oli
niin vadhan. Tallgin valtyttiin aanenlaadullisilta eroilta.

ADR sessio meni teknisesti hyvin ja lauseet sopivat suuhun myds kohtuullisen hyvin. Joitakin
jouduin rukkaamaan Pro Toolsin time expand -tybkalulla, joka on erittdin hyva moiseen.
Nayttelijaty6ltddn ADR on totuttuun tapaan hieman lattea. Sitd on tosin myds dialogi joka heidan
suuhunsa on kirjoitettu. Hienoisesta latteudestaan huolimatta homma kuitenkin toimii.
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Foley

Tassd elokuvassa kaikki danet jotka kuullaan (kolmea &antd lukuunottamatta), ovat jalkikateen
tehtyja. Poikkeukset ovat kolikoiden latominen paalleikkain, vesileilin laskeminen pdydalle ja mukien
kolauttaminen péytadan, joskaan en ole enda aivan varma tehtiinkd naistd osa sittenkin uusiksi
studiossa. Voisikin siis sanoa, etta elokuvan dénimaisema luotiin Iahes taysin foleysession aikana.

Foleyssa teimme siis kaikki efektit ja liikkeet sun muut. Adnikirjastosta tai omista arkistoistani hain
vain tuulia, ukkosta, tulta ja kylan elamdéintia (kyla on jokin l&nnenelokuvaan tarkoitettu sample).
Foleysession aikana teimme tuulta rapistelemalla heindd, viheltdamalla ja puhaltamalla mikkiin seka
heiluttamalla kankaita.

Askelfoleyta varten laitoimme lattialle kankaan pé&élle soraa, jolla kévella. Puulattia syntyi varastosta
|6ytyneestd eurolavasta ja ohuesta vanerilevystd, joka asetettiin lavan paalle. Alunperin kerroksia
oli useita, ja rakennelmaa rukattiin melko kauan, mutta lopulta se ryskyi ja narisi kuten pitaakin ja
kuulostaa hyvalta varsinkin kohtauksessa, jossa Korpinkieli kdvelee istumaan seka Isannan jalkojen
alla. Juoksu pellolla on taas tehty hankaamalla tuoretta heindd sun muuta vastakkain, joita hain
ennen paivan alkua studion takapihalta. Samalla heindlld on tehty kaatumiset heinikkoon ja
heinikon suhina tuulessa.

Vaatteet syntyivat helposti, silla hahmoja ja liikettd on vahan. Korpinkielelle kaytettiin puuvillaista
lakanaa ja hieman toisenlaista kangasta Vaeltajalle. Isantd syntyi muistaakseni pellavakankaan ja
villapaidan sekoituksesta, mutten ole endd aivan varma. Lakanasta tehtiin korpin siiven iskut.
Metallista kilinda laitettiin tahdistamaan Korpinkielen kavelya heiluttamalla kddessad muttereista,
nauloista, kolikoista sun muista tehtyd sekoitusta. Huonoin foleyaani elokuvassa on ehdottomasti
hiusten solmiminen kiinni. Sen uusiksi tekeminen oli aina asialistalla viimeisena ja sinne se sitten
jaikin.

Miekaniskuja varten kaytdssa oli kaksi koristemiekkaa, eli samat kuin kuvauksissa, ja muutama
"aidompi" miekka. Koristemiekoista sai kohtuullisen hyvid huotrastavetoja, mutta ne eivat soineet
patkadkaan. Aidommat miekat, varsinkin yksi kokometallinen, soi erittdin hyvin ja pitkdan ja kaikki
elokuvassa kuultavat miekankilahdukset ovat siitd perdisin. Samoilla miekoilla myds silvottiin
tomaatteja, melonia ja omenia vanhan koulun gore-efekteja varten. Lisaksi miekkoja vedettiin pitkin
puita niin karki kuin lappee edelld jotta huotrastavetoja ja huotraanlaittoja saisi paranneltua ja
miekoilla my6s iskettiin puihin samaisia huotria varten. Myés muuta metallia ja puuta hakattiin
toisiinsa kilahduksia ja kolahduksia varten. Viuhahdusaania saimme mm. miekoista, harjanvarsista
ja kepeista.

Foleyssa tehtiin myds "kellodani". Adnen piti alunperin olla kaukaa soivia "tuomion" kirkonkelloja
varten, mutta niistd syntyikin puolivahingossa erinomaisia efektiivisia aania kun leikkasin niista
kumaukset pois ja jatin vain hdnnat. Kellona oli omituinen kolmijalkainen metallihdkkyra jota oikealla
tavalla roikottamalla ja lyémalla sai aikaan loputtomasti soivia, rupisia iskudania ja vonkunoita.
Loppunen lopuksi kaytin myds kellon iskuaanta tahdittamaan muutamia tarkeita kohtia.

Lahes vahingossa syntyi myds Vaeltajan liikkeiden &anet. Ne tulivat rottinkisen puuhyllykdn
rutinasta kun sitd kuritti ankarasti. Taman rutinan piti alunperin tulla eraén katossa pyorivan
koristelohikdarmen rapinaksi. Aani sopi kuitenkin paremmin Vaeltajalle, ja yhdessd metallisen
vonkunan kanssa Vaeltajan hahmo sai elaman. Myéhemmin keksin, miettiessani alkukohtauksen
aanimaisemaa, ettd jos lasken ‘"rottinkirutinan" &&nenkorkeutta ja kaiutan siita, siitd tulisi
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mahdollisesti hieman ukkosmainen, jykeva ja tehokas, jopa "musikaalinen” ambienssidani. Nain
myds kavi.

Tehosteet

Padosin siis tehosteet aaniettin samassa sessiossa foleyn kanssa ja ne leikattiinkin yhdessa.
Miekaniskuihin kasattiin useita eri kerroksia pdaallekkéin. Esimerkiksi kohtauksessa, jossa
Korpinkieli lyd Vaeltajaa selkdén, on miekassa kolme iskudantd ja rottingin rapsahdus, viuhahdus,
gorelatindd, miekan sointia seka vaatteen kahinaa. Sen jalkeen tuleva miekan veto irti ruumiista on
vield monimutkaisempi, ja sisdltdd useita kerroksia puun &aanida, metalleja, rottinkia, vaatetta ja
viuhahduksia sekd miekan sointia, josta on osa on kdé&nnetty vaarinpain.

Elokuvan ensimmadinen miekanisku on yksinkertaisesti tehty vapauttamalla rullalla oleva
japanilaistyyppinen koristepuuverho hyvin I&hella mikkia. Rullan vapautuessa vauhdilla alaspain,
syntyy jannittdva aani joka loppuu lihaisaan napsahdukseen. Tahan aaneen lisattiin viuhahdusta,
vaatetta, miekan sointia ja iskua antamaan suuntaa ja voimaa. lkava kylla miksauksessa isku jai
liian hiljaiselle vaaranlaisesta tyétavasta johtuen.

Majatalon oven avaus ja ulkomaailman &anet on tehty kerrostamalla paallekké@in puuklapin
vetamista toisen puun paalla, tuulia, ihmisten moykk&a sekd montaa eri eldinta; ankkaa, kanoja ja
sikoja jotka vaihtelevat melko nopeasti keskenaan. Aluksi ovi aukeaa, tuuli nousee, vankkurit ajavat
ohi, elaimet yksi kerrallaan esiin ja ovi kiinni. TAma& kohta on minusta d&nimaailmaltaan elokuvan
paras, vaikkakin teknisesti siind on pientd haikkaan. Eldimet ja niiden edustama sikolattikeskiaika ja
kaoottinen maaseudun |ampd tuovat elokuvaan eldamaa ja kiinnekohdan "reaalimaailmaan".
Pelkasta danesta voi kuvitella lampaan kiusaamassa lintuja, jotka koittavat epéatoivoisesti paeta tai
puolustaa itsedan keskella ihmisvilinda.

Atmosfaarit

Atmosfaarit linnakohtaukseen ja majataloon syntyivat helposti. Oli alusta asti selvaa, etté linna on
metsén vieressd, ja koska kyseessd on Pahan Keisarin linna, on metsén eldinten oltava
epamiellyttavia. Helposti lahestyttavistd linnuista Rakattirastaan laulu on rumimpia tuntemiani.
Taman liséksi kohtauksessa on muutama raita tuulta, metsda seka linnan seindd alas ujeltava
efektiivinen vihellystuuli joka tehtiin foleysession aikana. Majatalo taas sijaitsee keskella kylaa ja
sielld tietenkin on takka vaikkei sitd kuvassa ndy. Vastustin tulen kayttéa pitkalle sen
kliseemaisyyden vuoksi, mutta kun kohtaus oli muuten lilan hiljainen, takka taytti aanikuvaa
sopivasti.

Halusin kokeilla &&nipohjiin puuttumalla jénnitteiden ja tunnelman luontia sekd katsojan huomion
suuntaamista hahmoihin. Poistin kylalaisten mdykan kahteen otteeseen kun kohtauksessa
saavutetaan "huippukohdat". Lopussa ambienssit on korvannut jo abstraktimpi &&nimaisema.
Ambienssien poistaminen toimii hyvin, silld vaikka leikkaus onkin aika jyrkka, kukaan ei ole sita
vield huomannut, vaan fokus on todellakin Korpinkielessa ja Vaeltajassa.

Pellon tuuli- ja efektisekamelska oli kaikista vaikein saada kasaan enk& ole siihen aivan taysin
tyytyvainen. Siind on paallekkdin useita raitoja tuulta, matalia efektiritin6itd ja "kellon" vonkunaa
sekd@ ukkosta. Balanssin l6ytaminen oli vaikeaa ja minusta kohtaus on aanellisesti hajanainen ja
jossain mielessa tokerd. Toisaalta kaoottisuus ja epamaaraisyys ehka tukeekin tilanteen jannitetta,
toisaalta pelkadan ettd aani hallitsee kohtausta liikaa.
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MusiikKi

Foleysession paatteeksi huvitin itseani soittamalla komerosta 16ytynytta aivan totaalisen surkeaa
puuhuilua. Siita lahti muutama hauska aani, joten ajattelin demota musiikintekijalle minkalainen
musiikki minusta sopisi mustiin ruutuihin kohtauksien valilla. Viheltelin huiluun aikani ja leikkasin
kohdalleen. Pitkdan luulin, ettd huilumusiikki on oikeasti vain demo, mutta jossain vaiheessa kasitin,
ettei kukaan nahnyt tarvetta tehda siihen uutta musiikkia. Se siis jai elokuvaan ja tein huilusta jopa
alkutekstimusiikin.

Loppumusiikki oli sitten oikea kappale ja samalla elokuvan ainut "virallinen" musiikki. Se miksattiin
ajatuksella, ettd mukamas olisi ollut bandi lavalla joka olisi poimittu mikrofoniparilla talteen. Toki
tdssa kaytettiin hieman ns. Taiteellisia Vapauksia. Soittimille, jotka ovat kaikki synteettisia tai
sampleja, haettiin ensin sopiva balanssi jonka jalkeen ne ajettiin kahden aux-kanavan taa
kaiutettavaksi. Eteen oma kaikunsa ja taakse omansa. Halusin isoa tilaa ja tunnetta ja kyllahan sita
sielta tuleekin, ehka jopa liikaakin. Pyrin tietylla tapaa elokuvalliseen estettiikkaan biisid miksatessa.
Takakanavien viive on erinomainen. Lisdsin pohjalle vield nauhakohinaa ihan vaan piruillakseni.
Vaikka moni toista on sanonutkin, tai vahan naureskellut musiikkivalintaa, minusta kyseinen biisi
sopii tah&n elokuvaan kuin nyrkki silmaan.

Miksaus

Miksaukseen mentaessd materiaali oli jo aika valmista. Ajoin sen silti yhdelletoista eri
monikanavaraidalle. Nama olivat dialogi, foley, sfx1 ja sfx2, "kello", "subrottinki" ja kolme
atmosféériraitaa, huilu sekd musiikkiraita. Naiden kokonaisuuksien valisia tasoja saadellen etsin
vield kerran sopivaa balanssia. Kaytdnnéssa nostin pohjien, siis atmojen, voimakkuutta, hieman
foleyta ja puolestaan kompuroin ja limitoin tehosteita ja foleytd. My6s jonkinverran ekvalisoin tiettyja
asioita kayttden automaatiota hyvakseni. En ollut ajatellut laittaa mitdan LFE -kanavalle, mutta tein
silti yhden, kun television kaiuttimesta tarkkailtuani huomasin, etta tietyissé kohdin matalat
taajuudet menevéat séardlle. Tein vaimennuksia tapauskohtaisesti ja siirsin &anta kopioimalla
alkuperaisen LFE-raidalle, filtter6imalla alkuperaisetd matalimmat pois ja LFE:lle siirretysta
puolestaan korkeat.

Ensimmaisess@ miksausversiossa danet menivat sardlle, joten jouduin tulemaan takaisin pdytaan
uusin korvin ja tekemaén vaimennuksia. Ja tédssé vaiheessa tein asiat vaarin. Sen sijaan etté olisin
laskenut kokonaistasoa kunnes aani ei enda klippaa, laskin vain klippaavien kohtien tasoa. Tasta
johtuen varsinkin ensimmainen miekanisku pellolla latistui. Jos olisin laskenut koko miksauksen
tasoa, olisin saanut dynaamisen alan paremmin kayttééni. Ajoin materiaalia siltikin viela Waves
limitterin 1&pi muutaman desibelin limitoinnilla. Tavoitteena oli hyvin ja sopivan lujaa soiva miksaus.
Jalkeenpdin ajatellen miksauksessa on muutamia selvid ongelmia: Dialogin suhden muuhun
aaneen on epasuhtainen, ensimmainen miekanisku tulee liian hiljaa ja majatalon foleyt ovat osittain
liian lujalla. Taajuusbalanssi ei mybéskdan ole aivan kohdallaan, vaan alap&ata tuntuu olevan
hieman liikaa. Aéni on turhan kumiseva. Elokuvaa pitda kuitenkin katsoa vield muutamassa muussa
paikassa ja verrata muihin elokuviin jotta voi olla varma missd meni, vai menikd sittenk&dan,
monkaan.

Dolby Digital -kdannoés
Dialnormi asetettiin jo lahtdkohtaisesti -31 dB:n tasolle. Aiemmat elokuvani olivat soineet liian hiljaa

vaarin asetetun dialnormin takia, enka tdhan halunnut samaa ongelmaa. Kompressioksi asetettiin
"Film Standard", mutta se osoittautui ongelmaksi. Alun huuto kun soi kompression jalkeen
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lahikuvassa hiljempaa kuin kaukaisemmassa otossa! Muutenkin kompura teki kokoajan t6ita
pitadkseen tasot alhaalla. Hyvasta yrityksestd huolimatta dialnorm oli edelleen vaarin asetettu!
Paadyin laittamaan kompressioasetukseksi "none", ei mitdan kompressiota. Jatkossa pitda kylla
selvittdd miten tdmén kanssa pelataan ihan oikeaoppisesti.

Yhteenveto

Elokuvaan on tulee viela "japaninkielinen" versio, jollaisen teimme foleysession paatteeksi ihan
kiusallamme. Se on vanhalta ja ratisevaltd kuulosta monoraita. Siihen on lisatty suhinaa, vinyylin
rutinaa ja koko patka on filtterdity niin, ettd ainoastaan taajuuskaista 300-8000 Hz kuuluu. Siihen on
tehty puhetaajuuksille korostusta ja lievad kampasuodatusta.

Kaikenkaikkiaan projektista tuli hyva. Elokuva on hyvin kuvattu ja kuvakerronta seka leikkaus ovat
onnistuneita. Maanlaheinen, perinteinen ja melko yksinkertainen kerronta on suosikkini ylipagtaan
elokuvissa, joten aanityé tdhan elokuvaan oli mukava tehda. Ja sekin onnistui kohtalaisen hyvin
ongelmakohtia lukuunottamatta, joista jo mainitsin.

TOMI

Tomi on viisitoistaminuuttinen elokuva koulu- ja tyépaikkakiusatusta pojasta, joka viettda vapaaa-
aikansa Internetissé. Elokuva seuraa Tomin eldm&& muutaman paivan tai viikkon ajan, jona aikana
Tomi tekee aloitteen, jolla kuvittelee ratkaisevansa ongelmansa, mutta joka ei tunnu johtavan
toivottuun lopputulokseen. Elokuvan késikirjoitus on voittanut Nisi Masan kansainvalisen
kasikirjoituspalkinnon.

PROJEKTIN TIEDOT

Double Cross Mediahouse Ltd
G.R.E.C.
Nisi Masa

Tydryhmalista viela keskeneradinen

Ohjaus: Lassi Markus King
Késikirjoitus: Lassi Markus King
Editointi: Lassi Markus King

Aanisuunnittelu: Jussi Honka
Foley: liro Hokkanen, Jussi Honka

Kesto 15 min.

Kuvaformaatti: 16:9 DV

Levitysformaatti: DVD, Beta SP, Digibeta
Aéniformaatit: Dolby Digital 5.1, Dolby Surround

Elokuvaan haettiin danisuunnittelijaa séhképostitse. Olin ilmeisesti ainut hakija, joten p&ésin

suunnittelmaan elokuvaa ilman epéselvyyksid. Suunnitteluprosessin aloitin kasiksen pohjalta
tekemalld siihen muistiinpanoja ja kirjoittamalla tarvittavat danet ylés. Tein my6s jalleen jonkinlaisen
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kadppyréan, jolla pyrin hahmottamaan tarinan
etenemista ja henkildiden suhdetta toisiinsa. Kirjoitin
myds jokaisesta henkilosta lyhyen listan luonteesta ja
roolista sekd avaindénistd, joiden avulla pyrikisin
tuomaan naiden henkildiden luonnetta esiin.

Alusta asti oli melko selvaa, ettd danimaailma tulee
olemaan kylm&, jossain maarin autio ja
epéluonnollinen sek& hahmoille tylsd ja ahdistava.
Aanimaiseman abstraktiuden aste kasvaa loppua
kohden, jossa reaalimaailman &&net on jo korvattu
taysin subjektiivisella &animassalla jota ei voi erottaa helposti (kokeellisesta) musiikista.
Alkuperdinen idea oli antaa jokaiselle hahmolle erilainen &&nimaailma, mutta se katosi suunnittelun
edetessd, ja jokainen tila sai oman aanimaailmansa, jolla yritettiin peilata niin Tomin tuntoja ko.
tilanteessa kuin muidenkin hahmojen olemusta. Tomin huoneesta piti tulla jonkinlainen turvapaikka,
muusta kodista paljon ikdvampi. Hampurilaisbaarista vihlovan ilked, koulusta painostava ja lopun
tehdasreivikohtauksesta agressiivisen paallekayva.

Tama suunnitelma ohjenuorana jéin odottamaan kuvausten alkua. Itse kuvauksiin en mennyt, vaan
aanityksen hoitivat Stadiassa opiskelevat ihmiset. En muilta Kiireiltdni edes ehtinyt kavaista
kuvauksissa katsomassa meininkid. Stadialaiset tekivat hyvaa ty6ta ja kaikki saamani dialogi oli
kaytokelpoista ja hyvélaatuista.

Aénileikkauksen aloitin noin 20 minuuttiseen versioon johon kaikkea dialogia en ollut saanut. Aloitin
maailman luomisen hakemalla ja aanittelemalla erilaisia tuulettimia, kodinkoneiden kihinéitd sun
muuta. Naista aloin luomaan jonkinlaista peruspohjaa jonka paalle pian aloin kasaamaan kasiteltya
ja synteettistd danimaailmaa. Musiikintekijalta sain kaikennakdista erikoista huminaa ja biisinpatkia
joita surutta ké&sittelin ja muokkasin ja osittain nain tulin osittain tehneeksi elokuvan musiikit. Osittain
musiikit syntyivat myds suoraan minun syntetisoiminani. Esimerkiksi melkein koko ajan elokuvan
taustalla soiva sointumatto on késialaani ja antaa tietyn perusvireen joka kantaa lapi elokuvan.
Soinnunvaihdokset on rytmitetty elokuvan kerronnallisesti oleellisiin paikkoihin. Idean sain
Mulholland Driven teemabiisistd. Samoin teknobiisi on tekemani. Adnimaisemasta tuli lopulta paksu
ja monipuolinen, ollen silti uskollinen alkuperaiselle idealle tyhjyydesta ja autiudesta.

Mydhemmissa leikkausversioissa erilaisten efektikuvien ja kuvakollaasien maaraa kasvatettiin joka
asetti haasteen luoda paljon &anipiikkeja ja efektiivisia aania. Naiden teossa en koe onnistuneeni
aivan niin hyvin kuin &animaiseman luonnissa. Niissd& on monia hyvia juttuja, ja varsinkin
pienemmat ja yksinkertaisemmat efektit toimivat, mutta isot kollaasit voisivat kokonaisuutena olla
harkitumpia. Toisaalta elokuvan kuvaustyyli, miltei dogmamaisena kamerankaytténa, seka
kuvaefektien tietty karkeus antaa paljon anteeksi naiden efektidanien repaleisuudelle. Toisenlaista
ongelmaa oli foleyssa. Satkusta tuli jo paljon hyvia "rahjaisen" kuuloisia liikkeitd, mutta foleyn
istuttaminen oli aika vaikeaa. Tuntui ettd kaikki foley kuulosti liian hyvéaltd aina loppumetreille
saakka. Pieni epasynkka tai &&nen puute tietyissd kohden paransi asiaa ja sai maailman
kuulostamaan pikkuriikkisen nyrjahtaneemmaltad. Samaan tulokseen tulin, kun kokeilin soittaa
foleyta ja satasta paallekkain. Asioista tuli ndin epamaaraisempia.

Elokuvan masternauha on Digibeta, mutta p&aasiallinen levitysformaatti ilmeisesti DVD. Siispa
lahdin miksauksessa tekemaan suoraan 5.1 &énimaailmaa. Kotona olin olosuhteiden pakosta
joutunut leikkaamaan stereona. Ongelmia syntyi efektikuvien &énten levityksessd kun osa
materiaalista oli monoa ja osa stereota, ja tatd asetelmaa joutui miettimdan minne minkakin danen
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panoroi. Paaasiassa efektit ovat vain L ja R -kanavissa ja naiden kaikuja sitten takana.
Stereokantoja tein alun ulkokohtaukseen useita. Jaoin tilan kuuteen osaan. Oli L+R kanta, L+C,
C+R, L+Ls sekda R+Rs ja viela Ls+Rs ambienssikannat. Mutta tdma vain elokuvan alussa.
Sisétiloissa kantoja oli periaatteessa vain kaksi, eteen ja taakse. Takakanta oli monesti vain kaiulla
tehty. Teknobileiden kaytavalla, jossa musiikin bassot tulevat seindn Iapi, laitoin p&&osan
bassoinformaatiosta takanaviin ja eteen enemman iskua. LFE toki tuuttasi oman osansa bassosta.
Tein tdman osittain kokeilun halusta, silla takakanaviin ei yleensa laiteta mitdén kovin selvaa, mutta
tdssa tapauksessa uskon, ettd joka puolelta ympériltd tulevat bassot auttavat luomaan
epamaaraisen tilan. Juuri sellaisen, jollaisia klubien k&ytavat monesti oat.

Loin kaikki tilakaiut vasta miksauksessa. Jokaiseen tilaan olisin halunnut oman kaiun niin eteen kuin
taakse, mutta Pro Toolsin sendit loppuivat kesken, ja niinpa jouduin vahemman kaytetyissa tiloissa
pelaamaan saman kaiun kanssa vain viivastéden taakse menevaa osaa noin 20ms ja leikkaamalla
alap&éaté pois. Tomin kotona, jossa suurin osa elokuvasta tapahtuu, seké bileissé taakse ja eteen
oli oma kaikunsa. Muualle yksi ja sama. Ajoin kaytadnndssa kaikki aanet joitakin efekteja
lukuunottamatta kaikujen Iapi, niin, ettd ne yhdistyivat samaksi tilaksi. Efekteille loin oman kaiun ja
lisésin niihin hieman sardéa. Taman kaiun kanssa kikkailu oli vaikeaa. Toisaalta pitkéd kaiku kuulosti
hyvaltd, mutta soi efektien iskevyytta. Jonkinsortin kompromissin I6ysin joskaan en ole ehka aivan
tyytyvainen siihen. Myds kaikenkaikkiaan kaikujen tason kanssa oli vaantamista. Studion monitorien
lapi kaiut kuulostivat valilla liian isoilta ja &&nimaailma puuromaiselta, joten vdhensin niiden
voimakkuutta. Toisaalta huonommat kaiuttimet saattavat kadottaa kaiut tyystin. Kovalla ne kun eivat
ole.

Loppumusiikki oli auki aivan viimeiseen miksauspaivaan asti. Alusta pitaen siina oli jonkinnakdinen
teemaan jotenkuten sopiva elektronin naksutusbiisi. Se oli siind koska parempaa ei keksitty.
Viimeisend paivdna tulimme ohjaajan kanssa siihen tulokseen, ettd rakennetaan musiikki
mielummin samasta danimassasta, jota on kaytetty pitkin elokuvaa. Mutta sekadan ei oikein toiminut,
elokuvalle ei syntynyt selvda loppupistettd. Keksin kuitenkin viime metreilla kokeilla milta
kuulostaisi, jos sieltd erottaa vain yhden korkeahkon sirindn, joka oli ilmeisesti jonkinlainen
musiikkikappale kdannettyna vaarinpain ja vahvasti kasiteltyna. Se sopi loppumusiikiksi kuin nyrkki
silmaan. Se on todella hiljaisella ja pakottaa katsojan kuuntelemaan itsedan ja jadmaan Kiinni
elokuvan tunnelmaan. Telkkarista se ei kunnolla kuulu, mutta koska elokuvan pa&asiallinen
esityspaikka on elokuvafestarit, teatterien &&nentoisto varmasti kykeneen sen kuuluvasti
toistamaan. Kovalla soiva musiikki olisi latistunut lopun tunnelmaa. Loppumusiikki on ik&d&nkuin
alisteinen muulle elokuvalle, painvastoin kuin yleensa, jolloin loppumusiikki on se elokuvan
paatbspiste.

Koska monet kohtaukset menivat sarélle liian hiljaisen kuunteluvoimakkuuden takia, laskin
aanentasoa kesken miksauksen 6 dB:t4 alemmas. Né&in mikdan ei endd mennyt kunnolla edes
keltaiselle. Nostin sitten mastertiedostoista kunkin kanavan tason jélleen jarkevéaksi limitoimalla jopa
viitisen desibelid. Tamé& katkaisi huiput muutamasta kohdasta, mutta ei tehnyt &anelle juuri
huomattavaa muutosta, joten se oli hyvd kompromissi. Nain puhe kuuluu hyvin ja on efektien
kanssa tasapainossa. Dynamiikkaakin silti riittdd. Tastd pyoéraytin DVD:lle AC-3 -tiedoston.
Kotikutoisen downmiksin tein limitoimattomista mastereista downmiksaamalla. Hiljensin keski- ja
takakanavia -3 dB ja sen jalkeen limitoin koko pakettia -6 dB jotta se soisi hyvin. Testasin viela
stereon Dolby Surround -yhteensopivuuden.

Tata elokuvaa oli ilo tehdd. Adnimaailma sai olla luvan kanssa runsas ja monipuolinen. Ohjaajan

kanssa tulin jo alkumetreiltd hyvin juttuun ja keskustelumme olivat hedelmallisia. Lahettelin uusia
aaniversioita hanelle kun oli jotain jarkevdd uutta soitettavaa ja sain aina kasan rakentavia
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kommentteja sekd lisdysehdotuksia palautuspostissa. Paasin myoés vaikuttamaan leikkaukseen ja
siten jopa kuvakerronnallisiin asioihin. Kokonaisuudessaan elokuva on mielestani hyvin kuvattu ja
leikattu, nayttelijatyd on hyvaa, tai jopa erinomaista, muutamaa kohtausta lukuunottamatta ja tarina
kantaa ja kestdd koko viidentoistaminuutin mittansa. "Testiyleisén" mielesta elokuva olisi helposti
saanut kestdd pidempaankin. Se ettd kaikki loksahtaa hyvin paikoilleen on tekemissani tdissa
melko harvinaista, joten siksi olen iloinen ja tyytyvainen, ettd paasin tekemaan tata elokuvaa ja
vaikuttamaan lopputulokseen suuresti.

Viela lyhyesti ylimalkainen lista ajatuksista, joita Tomin tekeminen heratti. Listassa ei ole niinkaan
uusia oivalluksia, vaan pikemminkin vanhojen ajatusten testaamista ja todentamista.

- Ensi kertaa tein useampia stereokantoja kunnolla surroundiksi, ja se sai ymmartdmaan
aanimaisemien mahdollisuudet viela laajemmin monikanavadanessa.

- Tehokas a&nimaailma voi olla monimutkainen konstruktio kymmenista raidoista, tai vaan yhden
yksittdisen &&nen varassa luotu tunnelma.

- Lopputekstimusiikki voi olla alisteinen muulle elokuvalle.

- Efektikuvien pitéisi olla napakoita ja iskevid, liika kikkailu ja pituus vie tehon ja hankaloittaa aanien
tekemista.

- Kaiut ovat aarettéman tarkeitd luodessa yhtendisia aanikenttia. Niiden sopvan tason ja laadun
|6ytdminen on vaikeaa.

- Foleyssa pitdd noudattaa elokuvan linjaa entista tarkemmin. Hyva soundi ja 1:1 ei ole véalttamatta
paras ratkaisu. Yksityiskohtiin pitdd kiinnittdd enemman huomiota. R&hjaisyys ja siivoamaton
soundi voi olla myds hyva asia.

- Toisaalta turhat yksityiskohdat pitda voida hylata, esimerkiksi askeleet.

- Aanten siirtymat toisiin ovat tarkeitd. Jos nostetaan tai lisatddn jotain &44ntd se saattaa tarvita
vastauksen tai jatkumo katkeaa. Vastaus voi olla aivan toinen &éani, ja lyhytkin.

- Passiivisuus, danten makaaminen paikoillaan, voi olla tehokasta jos niiden paélle luo muualta
hienovaraisempaa liikettd. Perustan tekeminen muutamalla simppelilld aanelld, jotka kantavat
kautta koko elokuvan, voi saada aikaan maaratietoisen liikkeen eteenpain lapi elokuvan, vieméatta
silti haettua aanellista autiutta ja pysahtyneisyyttd mennesséan.

- Julkaisuformaattien huomioon ottaminen térkeadd. Dialnormin mittaamiseksi I0ydettéava luotettava
keino!

- Synkka on toisarvoista, ilmaisu tarkedmpad. Konkreettisuus ja realistisuus voitava hylata
abstraktin ilmaisun alle jos niin tehokkaampaa. Kaikkea n&kyvaa ei tarvitse kuulla, kaikkea
kuultavaa ei tarvitse nakya.

- Valittu linja on pidettava Iapi koko elokuvan, aanipaletin rajoittaminen auttaa.

- (Aani)transitiot erittain tarkeita. Huomiota kiinnitettava néihin entistd enemman.
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NATO COMMANDO

Nato Commando on reippaan tunnin mittainen toimintapldjadys aidossa B-luokan
roskafiimihengessad. Se on pitkdn harrastajavideouran tehneen porukan uusin tydnayte. Sita
kuvattiin vuoden aikana ympari Tamperetta ja lahiseutuja, budjetti on ollut noin 1600 euroa. Nato
Commando julkaistaan kevaan aikana DVD:ll& Future Filmsin toimesta. Sitéd varten Trash Video
halusi 5.1 &&net ja mutkan kautta homma paatyi kasiini.

PROJEKTIN TIEDOT

Trash Video
Future Film Oy

Ohjaus: Ville Lahde

Késikirjoitus: Ville L&hde

Kuvaus: Matti Kuusniemi

Editointi: Ville Lahde

Valaistus: Matti Kuusniemi

Musiikki: Marko Marin, Sami Saarinen
Erikoistehosteet: Antti Raisala
Digitaaliset tehosteet: Matti Kuusniemi

Paaosissa: Ville Ldhde, Sami Saarinen, Antti Kiuru, Malla Wiren, Andres Pass, Matti Kuusniemi, Aatto
Paasonen, Antti Murtonen, Outi Hiltunen...

Kesto: 82 min.

Kuvaformaatti: 16:9 DV
Levitysformaatti: DVD
Aaniformaatti: Dolby Digital 5.1

Alunperin &anileikkauksen oli tehnyt Ville Lahde, joka oli laittanut padosan efekteistda paikoilleen.
Ampumiset, sataset ja muut tarkeat aanet oli kaikki katettu, mutta nyansseja ja "toisarvoisia" aania
ei ollut kukaan tehnyt. Kaytdnnbéssd &aaniraidalta puuttui ambienssit, foleyt ja suurin osa
pienemmistd efekteistd. Myds isoja efekteja sai kasvattaa huoletta. Kaytanndssad jouduin
aloittamaan 5.1 version rakentamisen &anileikkaamalla runsaasti lisdmateriaalia. Stereoversio oli
kestanyt vdhdisemman maaran aania, silla siiné voi
musiikilla aina peittdd puuttuvat d4anet, mutta koska
surroundissa tilaa on paljon enemman, taytyy se
jollain tayttaa.

Elokuva oli  aanitetty sekavasti.  Joissain
kohtauksissa oli kaytetty puomia, jossain tilamikkia
ja joissain kameran omaa mikkia. Osa repliikeista
on myds dubattu. Sen myds kuulee; dialogin laatu
vaihtelee huomattavasti kohtauksesta ja jopa
kuvasta toiseen. Onneksi Kkuitenkin mitdan niin
vakavia ongelmia ei ole, etteikd dialogi olisi
ymmarrettavissa.

Aloitin tyén katsomalla elokuvan |api muistikirjan kanssa, johon merkitsin aina ajan kun jokin efekti
puuttuu, millainen efektin pitaisi olla ja muita huomioita. Kirjoitin t&dss& vaiheessa yl6s myds
huomioita siivottavista suhinoista ja dialogin tasauksesta, monikanavakikoista yms. Tata muistilistaa
apuna kayttaen aloitin kdymaéan elokuvaa lapi kohta kohdalta ja tein puuttuvat danet kotona. Vaikka
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kotonani on vain stereokuuntelu, pyrin silti luomaan &énet myds takakaiuttimiin ja yritin mielessani
kuunnella miten ne sopivat sinne.

Prosessi oli siitd mukava, etta piti tyytya ensimmaiseen danen joka sopi edes jotenkuten, silla aikaa
oli rajoitetusti ja toisaalta oli muutamia kohtia joihin halusin panostaa enemman. Kaytanndssa
elokuvan ensimmaiset puoli tuntia on enemman hutaisten tehty kuin loppuosa. Foleyt teimme Mika
Vuorisen kanssa yhdessa paivassa. Se oli puuduttavaa, silld askeleita ja vaatteita oli niin paljon
tehtavana. Kompromisseja oli my6s pakko tehda, esimerkiksi ruohikolla kavely tehtiin soralla ja
kaikilla pahiksilla on samat vaatteet. Foleyt olivat tarkeitd, silla vaikka satasesta paljon liiketta
irtfosikin, sen taso oli vaihtelevaa ja toisaalta surroundia varten keskikanavaan tarvitaan
kaytanndssa jatkuva &animassa, jottei kuulosta siltd kuin elokuvassa olisi "@anellinen monttu".
Lisdsimme myds pistetehosteita, esimerkiksi aseiden kasittelya.

Miksauksen ja monikanavandénen rakentamisen aloitin siirtdmalld viitisenkymmenta yli tunnin
mittaista tiedostoa tydasemalle seké& 17 Gigan kuvan. Téahan operaatioon kului koko paiva, osittain
verkon hitaudesta johtuen, osittain omasta ajattelemattomuudesta. Kun monen tunnin siirtelyn
jalkeen ymmarsin, ettd kyseisen aseman verkko on 100x hitaampi kuin viereisen aseman, keksin
viimein siirtdd kovalevyn sinne ja siirtda sielld puolessa tunnissa sen minka siirtoon oli mennyt koko
paiva. Pelkkaa videota kun siirsin kolme ja puoli tuntia. Siirtdminen oli myds hidasta siksi, etta kaikki
raidat oli tilansaastamiseksi RAR -pakattu. RARIt eivat suostuneet aukemaan maceilla, joten ne piti
siirtda ensiksi PC:n kautta verkkoon ja tuoda sitten Macciin. Tama olikin hyva opetus siita, etta ison
projektin ennakkovalmisteluihin ja projektin rakennukseen pitdd varata riittdvasti aikaa ja huomioida
se muussa aikataulussa. Siirtojen takia menetin miksausaikaa miltei puolitoista paivaa.

Aloitin rakentamisen erottamalla minulle Iahetyistd stereotiedoistoista monoksi tarkoitetut danet
keskelle. Pelkastaan tdhdn hommaan sain menemaan puoli paivaa. Pienemmat tehosteet, kuten
nyrkiniskut ja tietokonedanet olivat lilan leveind stereokuvassa, ja siirtdmalla ne keskikanavaan ne
istuivat kuvaan paremmin. Kun monotukset oli valmiit, aloitin levittdm&an muita 4&ni surroundiin ja
etukanaviin. Tasta etenin muokkaamaan yksityiskohtia, kuten esimerkiksi helikopterin lentoa ja
rajaytysta.

Helikopteria panoroin runsaasti etukanavissa ja lisasin raidasta kopion LFE kanavaan, jota laskin
oktaavia alemmas. N&in helikopteri sai tarvittavaa jykevyytta. Helikopterikohtaukseen oli rakennettu
yksi kuva kuin suoraan surroundia varten. Siind ohjus ohittaa helikopterin aivan lahelta, joten
takakanavia sai kayttda luvan kanssa runsaasti. Juuri ennen ohjuksen osumaa vedin sen &anen
hetkeksi hiljaisemmalle, jotta seuraava rajahdys erottuisi ohjuksen lennosta. Takakanaviin noin
yleisesti laitoin 1ahinnd kaikuja ja viiveelld ambiensseja. Myds jonkin verran rajahdyksia ja luotien
viuhumisia panoroin taakse. Paapaino aanessa toki on edessa ja takakanavat vain tukevat sita.
LFE -kanavaan lisdsin kohinaa jokaiseen rajahdykseen jotta ne saisivat enemméan massaa
taakseen. Rajahdysten kanssa oli jonkin verran ongelmia, silld ne eivat kuulosta yhtéd isoilta kuin
haluaisin. Joko olisi pitanyt kayttdd enemmdn dynamiikkaa joka taas olisi vaikeuttanut
loppukuuntelijan tasojen saatd4, tai sitten olisi pitanyt alun alkaen suunnitella rajahdykset toisin.

Musiikkeja varten tein yhden aux-kanavan, jonne ajoin lyhyehkdn kaiun seka leikkasin yla- ja
alap&ata. Nain musiikki myds ympéroi katsojan. Musiikkiin kaiuttaminen on aivan kaypa ratkaisu,
silld instrumenttien panorointi levitettyind koko &aanikenttdan saattaisi saada katsojan huomion
kiinnittymaan itseensa. Joillekin ambiensseille tein saman viivastyksen, mutta se ei toimi niin hyvin,
silla 4&dnimaisemasta tuli ndin epamaaraisempi. Loppumusiikin ajoin kymmenaluisen parametrisen
ekvalisaattorin sekd monialuekompuran Iapi. Alkuperdinen miksaus siitd biisistd oli kovin
keskidanivoittoinen ja kaipasi masterointia jolla biisistd sai mukavamman kuuloisen. Ajoin taakse
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myds selvédn viiveen ja kaiun, joka yhdessd pienen loudness -kdyrdn kanssa sai aikaan
"leffamaisen” loppubiisifiiliksen.

Dialogia siivoilin suhinoista joistain kohden hyvin rankastikin. Muutamassa kohtauksessa ol
ilmeisesti menty kameran sisaisella mikilla, ja &ani oli hyvin kaikuisa, hélyisa ja tdynna kummallista
sirinda. Kohinanpoistajalla ja huminaekvalisaattorilla naistd paasi eroon kokonaan, mutta samalla
aanenlaadusta tuli "laatikkomainen" ja jossain maarin puhelimen kuuloinen. Dialogi on kuitenkin
parempi niin kuin kovin halyisana. K&sittelematon dialogi toi esiin &&nten katkot ja piilotti alleen
tarkeita aania.

Paasin myds kikkailemaan dialogin panoroinnilla. Perinteisesti dialogi tulee aina keskeltd, mutta
erdassa kohtauksessa puhuja on kuvan ulkopuolella ja liikkuu kuvan poikki toiselle puolelle piiloon.
Tahan sai hienosti dialogin panoroitua puhujan aseman mukaan. lkava kylla nayttelija kdantaa
selkansa mikrofonille juuri kun saapuu kuvaan, joten hanen puheddnensd muuttuu ikavasti
kriittisella hetkella. Puhesoundin korjaus oli koko ajan tekemattémien tdiden listan hantapéaéssa ja
sinne se myos lopulta ajan puutteessa jai.

Kaikenkaikkiaan pitkan elokuvan miksaus oli avartava kokemus, vaikkei voidakaan puhua
ammattimaisesta produktiosta. Huomionarvoista oli, ettd elokuvan &aanityét voi tehdda melko
nopeasti jos laadun ei tarvitse paatd huimata. Tassé tapauksessa roskaelokuvameininki antoi
paljon anteeksi. Merkittdvd huomio oli myés se, miten paljon vdhemman aania stereo periaatteessa
kestdd. Kaiken voi siind paikata musiikilla tai yksinkertaisella tehosteella. 5.1 ei millaan kykene
kuulostamaan valmiilta jos seasta puuttuu sellaista perusd@dnimassaa jota stereota varten ei
valttamatta kaivata. 5.1 versiota tydstaessa huomasi myds konkreettisesti sen, miten adanimaailman
kasvattaminen lisdad elokuvan tehoa. Takakanaviin olisi saanut tunkea paljon enemmankin
materiaalia, mutta ajan loppuminen kesken pakotti kompromisseihin. Tiedostonsiirtoihin ja
kasittelyyn pitda varata paljon aikaa ja konetehoa tarvitaan ison session pyéritamiseen.
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LAHTEET

Afterdawn Glossary

www.afterdawn.com/glossary/

Art of Foley

www.marblehead.net/foley/

Davelabs Guide to Sound Effects
http://sfx.davelab.com/

Equipment Emporium Articles
http://equipmentemporium.com/Articles/Articles%20about%20Prod%20Sound.htm
Elokuvantajun aanisivut
elokuvantaju.uiah.fi/2001/oppimateriaali/aani.jsp
Filmsound

www.filmsound.org

How to Properly Encode Dolby Digital Audio (AC3)
forum.doom9.org/showthread.php?s=_&threadid=56020
Location Sound Corp tech tips
www.locationsound.com/proaudio/ls/techtips.html

Mix Online, Sound for Picture articles
mixonline.com/sound4picture/film_tv/

Rane Pro Audio Reference
www.rane.com/digi-dic.html

Raportti elokuvan aanityksesta
www.valo.teak.fi/projektitt JERUSALEM/sisllysluettelo2.html
Videon peruskurssin aaniosa
www.ulapland.fi/lhome/pranta/vidper7.htm

Wikipedia, mikrofonit

en.wikipedia.org/wiki/Microphone

Aanipaa

www.cult.tpu.fi/sound/

Frank Dorritie : Handbook of Field Recording (Pro Audio Press 2003)

Gregory Goodell : Independent Feature Film Production (St Martin's Griffin 1998)
Tomlinson Holman : Sound for Film & Television (Focal Press, 2nd edit. 2002)
K.J. Koski (toim.) : Adniopus (Valtio painatuskeskus 1988)

J. Pekka Mékeld : Kotistudio - Musiikki purkkiin omin avuin (Like 2002)

Bobby Prince : Tricks and Techniques for Sound Effect Design (CGDC 1996)
Veli-Petteri Rajanti : Ohjeita Dolby Digital enkoodaamiseen (TAMK 2003)

Jay Rose : Producing Great Sound for DV (CMP Books, 2003)

Randy Thom : Designing Picture for Sound (Wallflower Press 2003)

David L. Yewdall : The Practical Art of Motion Picture Sound (Focal Press 1999)

Jussi Tegelmanin kanssa kaydysta sahkdpostikirjeenvaindosta on myés ollut paljon apua. Kuten on
Petteri Rajannin kommenteista koskien miksausta kasittelevaa proseminaariani. Erikseen taytyy
kiitta Tero Ojalaa, koska han alunperin artikkeleita pyysi.
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YHTEYSTIEDOT

Mikali huomaatte sivustolla esitetyissé tiedoissa tai itse sivustolla virheitd tai tarkentamisen varaa,
kaikki kommentit otetaan ilolla vastaan. Vastaan sivuston sisallésta, toiminnasta ja ulkoasusta, eli
kaikesta muusta paitsi serveripuolen asioista; niistd vastaa Verkkohuone. Myds tydtarjouksia,
terveisia ja kysymyksia saa lahettaa.

Jussi Honka
jussi.honka@cult.tpu.fi
jussi.honka@werk23.org

jh.werk23.org
050 308 9392
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