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TIIVISTELMA

Opinndytetyoni kdsittelee sadolosuhteiden simulointia After Effects -ohjelmalla. Kaytan
Trapcode Particular -partikkelijarjestelmaa lumen, sateen ja sumun luomiseen. Yhdistan
partikkeliefektit mahdollisimman uskottavasti videokuvaan. Kerron yleisella tasolla
partikkelijarjestelmdn toiminnasta ja kdyn lapi sddolosuhteiden simulointia vaihe vaiheelta
valmiiseen lopputulokseen asti. Esitdn my0s sarjan havainnollistavia esimerkkeja

tuotantoprosessista ja koostan Breakdown videon.
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ABSTRACT

This bachelor's thesis describes the simulation of weather conditions using Trapcode
Particular particle system plug-in to create snowfall, rain and fog. My goal was to combine
particle effects into video material as believable as possible. [ describe generally the function
of particle system and simulate weather conditions step by step from the start to finish. [ will

demonstrate the production process in a Breakdown video.
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SANASTO

Breakdown:

Emitteri:

Kompositointi:

Liitinnainen:

3D Camera Tracker:

Parametri:

Partikkelijarjestelma:

Renderointi:

Breakdown on lyhyt esittelyvideo, jolla esitetdan jalkituotannossa

tuotettua materiaalia vaihe kerrallaan.

Tuottaa partikkeleita ja maarittelee niiden lahtopisteen, seka

suunnan. Toimintaa hallitaan parametreilla.

Eri kuvatasojen yhdistamista toisiinsa. Lopputuloksena on yksi
kuva, joka nayttaa siltd kuin se olisi tallentunut kameralle jo

kuvaustilanteessa.

Liitdnnadinen on tietokoneohjelman lisdosa, jonka avulla

alkuperdisen ohjelman toiminta paranee seka laajenee.

After Effects -ohjelman sisddnrakennettu automaattinen toiminto,
joka tallentaa liikeinformaation videokuvasta. Tasta saadun tiedon

avulla voidaan luontevasti yhdistida elementteja videokuvan paalle.

Muuttuja tietokoneohjelmassa, jonka arvoja muuttamalla saadaan

aikaan erilaisia tuloksia.

3D-jarjestelma3, jolla luodaan partikkeliryhmia ja hallitaan niiden
kayttaytymistd. Partikkeliryhmat koostuvat pienista yksittadisista

partikkeleista.

Prosessointimenetelmg, jolla tietokone laskee videon geometrian,
yhdistden eri lahteista tulevat elementit toisiinsa yhdeksi

materiaaliksi.
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1 Johdanto

Visuaalisiin erikoistehosteisiin kuuluvia partikkeliefekteja voi ndhda elokuvissa, tv-sarjoissa,
mainoksissa, liikkegrafiikassa, musiikkivideoissa ja peleissa. Monimutkaiset ja kaoottiset
luonnonilmiét, kuten myrsky, sade ja sumu ovat hallittavissa kun ne tuotetaan
partikkelijarjestelmdn avulla. Parhaimmillaan partikkeliefektit sulautuvat videokuvaan ja
tekevat kokonaisuudesta uskottavan, vaikka tiedimme, ettd esimerkiksi keijukaisen perassa

leijaileva glitteripoly ei ole todellista.

Opinndytetyoni kdsittelee sadolosuhteiden simulointia Trapcode Particular -
partikkelijarjestelmalla After Effects -ohjelmassa. Tavoitteena on simuloida mahdollisimman
uskottavasti lunta, sadetta ja sumua videokuvan paalle. Kerron yleisella tasolla
partikkelijarjestelmdn toiminnasta ja kdyn lapi sddolosuhteiden luomista vaihe vaiheelta
valmiiseen lopputulokseen asti. Lopuksi vield koostan Breakdown videon, joka esittelee koko

tuotantoprosessin vaihe kerrallaan.

Tyoni tarkoituksena on tutustuttaa lukija partikkelisimulaatioiden kdyttoon ja antaa
peruskasitys partikkelijarjestelman toiminnasta ja sen mahdollisuuksista. Kerron my6s mita
pitdad ottaa huomioon uskottavia sddolosuhteita toteuttaessa. Aiheen valinta perustuu
kiinnostukseen elokuvamaailman visuaalisiin erikoistehosteisiin ja niiden toteuttamiseen.
Partikkeliefektit ovat herattidneet mielenkiintoni jo opiskeluaikana, joten aiheesta oli
luontevaa syventda ammatillista osaamista. Sddolosuhteet valitsin niiden universaalisuuden ja
monipuolisuuden takia. Partikkeliefekteille on jatkuvasti tarvetta elokuva- ja tv-tuotannoissa

ja uskon tdman alueen hallitsemisen olevan hyddyllista tulevaisuudessakin.



2 Visuaaliset erikoistehosteet

Visuaalisilla erikoistehosteilla tarkoitetaan jalkituotantovaiheessa materiaaliin digitaalisesti
lisattavia efekteja, joita on esimerkiksi mahdotonta, vaarallista tai liian kallista toteuttaa
kuvaustilanteessa (Burgess & Sibley 2014, 14). Esimerkkina fyysisesti mahdottomista
tapahtumista ovat avaruudessa lentdminen ja luonnonkatastrofit. Nayttavien ja vaikuttavien
efektien lisdksi visuaalisia erikoistehosteita voidaan kayttaa myos hienovaraisempien

muutosten aikaansaamiseen.

Elokuvissa, tv-sarjoissa ja mainoksissa visuaalisten erikoistehosteiden kaytto on hyvin yleista.
Parhaimmillaan ne tukevat tarinankerrontaa, eivatka riko katsojalta illuusiota todellisuudesta
(Jakkula 2015). Visuaalisten erikoistehosteiden lisaksi kiaytetddan myos fyysisia
erikoistehosteita, jotka ovat kuvaustilanteessa kameralle tallentuvia oikeita rajahdyksia,
polypilvia, tulta, lunta ja sadetta. Digitaalisesti luotujen erikoistehosteiden etuna on
kontrolloitavuus ja se, ettd efekteja on mahdollista muokata jalkikdateen. Muutokset sdatiloihin
voi tehda ainoastaan jdlkituotantovaiheessa, koska esimerkiksi paikanpaalla kuvatun oikean

vesisateen maaraa ei pystyta enda muuttamaan.

3 Ohjelmisto

Kdytan opinnaytetydssani Adobe After Effects -ohjelmaa, jonka avulla videokuvan péaalle on
mahdollista lisita useita elementteja. Sddolosuhteiden luomiseen kiytan Red Giant Softwaren
Trapcode Particular -liitdnndistd, joka on erikseen ostettava partikkelijarjestelma After Effects
-ohjelmaan. Trapcode Particular -partikkelijarjestelman avulla pystytdan luomaan ja

kontrolloimaan monimutkaisia partikkelisimulaatioita.

Renderdin materiaalin Adobe Encoder CC -ohjelmalla. Breakdown videon koostamiseen ja
leikkaamiseen kaytin Adobe Premiere Pro CC -ohjelmaa. Varimaarittelyn toteutin Red Giant

Softwaren Magic Bullet Looks -liitdnnaisella.



3.1 Adobe After Effects CC

After Effects CC on Adoben kehittdma ammattilaiskayttoon tarkoitettu ohjelma, jolla voidaan
tuottaa liikegrafiikkaa, animaatiota, erikoistehosteita sekd kompositoida ja jalkikasitella
materiaalia. Sitd kdytetdan laajasti tv-, mainos- ja elokuvatuotannoissa. After Effects on 2D-
ohjelma, jonka toimintaperiaate perustuu paallekkaisiin tasoihin eli layereihin (Gyncild &

Fridsma 2016, 1).

3.2 Trapcode Particular 2.5

Trapcode Particular on Red Giant Softwaren kehittima partikkelijarjestelma liitdnndinen
After Effects -ohjelmaan. Particular on osa Trapcode Suite 13 tuoteperhettd, johon kuuluvat
myo6s Form, Tao, Shine, Lux, 3D Stroke, Echospace, Starglow, Sound Keys, sekd Horizon.
Particular on ammattilaisten kdyttdma ja yksi suosituimmista liitdnnaisista After Effects -
ohjelmaan, jota kiytetddn uskottavien ja monimutkaisten luonnonilmiéiden luomiseen, kuten

sade, lumi, ja sumu. Liitinndinen on maksullinen ja sen voi lunastaa paketissa tai erikseen.

After Effects -ohjelmassa on my6s omat sisddnrakennetut partikkelijarjestelmat: Particle
Playground, CC Particle Systems II ja CC Particle World. Nama partikkelijarjestelmat
soveltuvat yksinkertaisempien efektien luomiseen, kuten pély, tuli, kipinat ja savu. Particular -
partikkelijarjestelmdn avulla tydskentely on huomattavasti nopeampaa ja saatdja on

enemman verrattuna After Effects -ohjelman omiin partikkelijarjestelmiin.

4 Partikkelijarjestelma

Partikkelijarjestelmalla tarkoitetaan jarjestelmag, jolla hallinnoidaan satoja tai tuhansia
pienia partikkeleita. Partikkelit ovat ryhma objekteja, joiden liikkeeseen vaikutetaan sdatéjen
avulla sen sijaan, etta niita liikuteltaisiin kdsin. Kasin animointi yksitellen olisi liian ty6lasta,
joten apuun otetaan partikkelijarjestelma. Yksittaisen partikkelin muokkaaminen

partikkelijarjestelmdssa ei ole mahdollista, vaan vaikutus kohdistuu kaikkiin partikkeleihin



(Perkins 2013, 240). Partikkelijarjestelmaa kdytetaan monimutkaisten ja kaoottisten

luonnonilmididen simulointiin, kuten myrsky, sade ja sumu.

Partikkelijarjestelman kayttoé on nopeaa ja monimutkaiset rakenteet voidaan luoda helposti.

Partikkelit liikkuvat 3D-avaruudessa ja reagoivat After Effects -ohjelman valaistukseen,
kameraan ja syvaterdavyyteen (Perkins 2013, 362). Parametreilla vaikutetaan partikkelien
liikkumiseen ja kdyttaytymiseen. Partikkeleilla on elinkaari, ne syntyvat, elavat ja kuolevat.
Mitd suuremmaksi partikkelimaara kasvaa, sitd enemman tehoa vaaditaan tietokoneelta

materiaalin kisittelemiseen.

4.1 Trapcode Particular -partikkelijarjestelméan yleisimmat toiminnot ja ominaisuudet

Partikkeleita sdddetaan parametriryhmillg, jotka ovat Emitter, Particle, Physics, Aux System ja

Rendering. Nailla eri ryhmilla vaikutetaan partikkelien ulkomuotoon ja liikkkumiseen 3D-

avaruudessa.

AUX

EMITTER

PARTICLES/SEC

- Médritellaén monta
partikkelia syntyy
sekunnissa

EMITTER TYPE
- Emitterin ulkomuodon
valitseminen

POSITION

- Maaéritellaén emit-
terin sijainti x,y ja z
suunnista

VELOCITY
- Partikkelien
nopeuden sd&téaminen

EMITTER SIZE

- Emitterin kokoa
sdddetddn x,y ja z
suunnista

PARTICLE

LIFE [SEC]

- Partikkelien elinkaari

sekunteina

PARTICLE TYPE

- Partikkelien ulkomuo-

don valitseminen

SIZE

- Méaritelladn

partikkelien koko

OPACITY

- Partikkelien

lapindkyvyyden
sGataminen

COLOR

- Asetetaan

partikkeleille véri

PHYSICS

AIR

- Sdadetddn tuulen
vaikutus partikkelien
likkeeseen

- Turbulencen sadta-
minen rikkoo tasaista
partikkelivirtaa

BOUNCE

- Partikkelit reagoivat
mddriteltyyn tasoon
ja likkuvat sé&tsjen
mukaisesti

GRAVITY
- Painovoiman saadst
partikkeleille

SYSTEM

LIFE [SEC]

- Partikkelien elinkaari

sekunteina

SIZE

- Mé&aritellaan

partikkelien koko

DEPTH OF FIELD

- Syvéterdvyyden sé&-

téminen partikkeleille

MOTION BLUR

- Lilke-epéterévyyden
séétéminen partikke-
leille

Taulukko Trapcode Particular -partikkelijdrjestelmdn parametriryhmistd (Red Giant, 2016
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4.1.1 Emitter Group

Emitteri tuottaa maaritellyn maaran partikkeleita sekunnissa. Toimintaa hallitaan
parametreilla, joilla sdddetaan partikkelivirran sijaintia, kokoa, suuntaa ja nopeutta (Red
Giant 2016a). Usein emitteria ei ndy, vaan se toimii ainoastaan partikkelien lahteena.
Emitterin muotoa, kokoa, tyylia ja sijaintia voidaan saataa, sekda maarittaa partikkeleiden

nopeuden ja maaran. Sddolosuhteita luodessa emitterin muotona kdytetdian Box -asetusta.

4.1.2 Particle Group

Ryhma sisaltaa kaikki perusasetukset, joilla voidaan saataa partikkelien ulkomuotoa, kokoa,
lapindkyvyyttd ja varia. Partikkeleiden eri ulkomuotoja ovat Sphere, Star, Cloudlet, Streaklet,

Polygon, Square ja Sprite.

4.1.3 Physics Group

Physics Group ryhmalld hallitaan fysiikkaa, kuten painovoiman ja tuulen vaikutusta, seka

partikkelien kimpoamista pinnoilta.

4.1.4 Aux System Group

Aux System on partikkelijarjestelma ensisijaisen partikkelijarjestelman sisalla.
Ensisijaisesta partikkelijarjestelmasta lahtevat partikkelit luovat jokainen uuden itsendisen
partikkelijarjestelmdn. Tata kaytetaan esimerkiksi silloin, kun vesipisara osuu maahan ja

hajoaa useiksi pieniksi pisaroiksi.

4.1.5 Rendering Group

Render Group sisdltda syvaterdavyyden ja liike-epateravyyden sdadot ja asetukset.

Liike-epateravyytta lisatdan liikkuviin objekteihin, joka tekee liikkeesta luonnollisemman.
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jdlkeen

5 Varimaarittely

Varimaarittelylla tarkoitetaan prosessia, jolla videomateriaalin varit muutetaan halutun
lopputuloksen mukaisiksi. Tarkoituksena on myds sovittaa yhteen eri lahteista tuleva
materiaali. Kdytin varimaarittelyyn Red Giantin Magic Bullet Looks 3.1 -liitdnnaistd, joka

sisaltda valmiita variprofiileita.

6 3D Camera Tracker

3D Camera Tracker -toimintoa kdytetdan liikeinformaation tallentamiseen videokuvasta, josta
saadun tiedon avulla pystytdan luontevasti yhdistdmaan elementteja videokuvan paille. 3D
Camera Tracker on After Effects -ohjelman sisddnrakennettu automaattinen toiminto, joka
analysoi kameraliikkeen automaattisesti videomateriaalista luoden 3D-kompositiokameran,
joka jaljittelee videon alkuperdisen kameran liiketta. Tasta saadun tiedon avulla videokuvan

paalle on mahdollista lisdta elementteja, jotka sulautuvat alkuperdiseen videomateriaaliin. 3D

12



Camera Tracker luo videokuvan paalle trakkayspisteitd, joiden avulla alkuperdisen
materiaalin paalle voidaan helposti lisdta uusia 3D tasoja, joilla on sama liike ja perspektiivi,

kuten alkuperdisessa videomateriaalissa (Gyncild & Fridsma 2016, 290).

7 Prosessi

Partikkelisimulaatioiden luomisprosessissa noudatetaan eri elementtien kohdalla samoja
perusperiaatteita. Uskottavia sddolosuhteita luodessa, partikkeleiden tulee kayttaytya niille
luonnollisella tavalla, kuten oikeassa fyysisessda maailmassa. Tasta syystd ymmarrys
sdailmioihin liittyvasta fysiikasta ja matematiikasta on eduksi partikkelisimulaatioita

toteuttaessa.

7.1 Yleinen ty6nkulku

Yleinen tyonkulku partikkelisimulaatioissa noudattaa aina samaa peruskaavaa. Ensin luodaan
uusi kompositio, johon videomateriaali sijoitetaan. Tdman jalkeen kompositioon lisatadn Solid
layer, johon sijoitetaan partikkelijarjestelma. Partikkelijarjestelmaan tehdaan halutut saadot,
jonka jalkeen materiaali esikatsellaan ja arvioidaan onko tarvetta muutoksille. Viimeinen

vaihe on materiaalin renderdéinti jatkokayttoa varten.

Partikkelisimulaation tekijan on syyta ottaa huomioon tuotoksensa kayttotarkoitus.
Jatkokaytto voi olla esimerkiksi osa jotain muuta ammatillista projektia, johon halutaan
valmiiksi toteutettuja partikkeliefekteja. Talloin materiaali kannattaa renderdida
parhaimmalla mahdollisella laadulla, joka takaa pakkaamattoman tiedoston, joka soveltuu
jatkokayttoon. Partikkeliefektit kannattaa renderdida lapinakyvalla taustalla, joka tekee
muokkaamisesta helpompaa. Omaan kayttéon ajatellen on hyva render6ida myos

mahdollisimman hyvadlaatuinen materiaali my6hempia mahdollisia kayttotarkoituksia varten.

13



Uusi kompositio

Videomateriaali

Solid layer

Partikkelijériestelma

Saadét

Esikatselu

Renderdinti

Taulukko partikkelisimulaatioiden yleisestd tyonkulusta

7.2 Tavoitteet

Tavoitteenani on tuottaa mahdollisimman uskottavia sddolosuhteita, jotka sulautuvat
saumattomasti videomateriaaliin. Sddolosuhteiden simuloinnissa pyrkimys ei ole aina
realismiin, vaan enemmankin nayttdvimman materiaalin luomiseen, mita totuus oikeasti
olisi. Realistinen lumisade ei valttamatta ole yhta nayttavaa, kuin jalkituotannossa

tietokoneella tehty.

8 Sadolosuhteet

Sadolosuhteita luodessa taytyy ottaa useita asioita huomioon jo ennen varsinaista

jalkituotantovaihetta. Jo ennen kuvaustilannetta on hyva suunnitella, minkalaista materiaalia
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ollaan kuvaamassa. Esimerkiksi yokuvaa halutessa kuvaukset toteutetaan valoisan aikaan,
koska tama menetelma tallentaa enemman vari-informaatiota kuin y6lla kuvatussa.
Jalkituotannossa toteutettavalla varimaarittelylld on mahdollista muuttaa paivakuva
yOkuvaksi. Kuvaukset on myos hyva toteuttaa paivalla pilvisella sdalla, koska auringon varjot
eivat ndyta kovin uskottavilta yokuvassa. Kuvaustilanteessa pyritaan tallentamaan
mahdollisimman matalakontrastista materiaalia, koska sen varimaarittely jalkituotannossa on

helpompaa.

Kuvauspaikka ja -ajankohta voivat tuoda omat haasteensa kuvaustilanteeseen. Esimerkiksi
kuvauspaivan olosuhteet voivat olla hankalat, kuten esimerkiksi meri, vuoristo ja kylmat
alueet. Naissa tapauksissa saattaa olla nopeampaa ja edullisempaa lisata sddolosuhteet

jalkituotantovaiheessa.

8.1 Lumi

Efektilunta toteuttaessa on otettava huomioon tuulen voimakkuus, lampétila, olomuoto ja
suunta. Lumen maaraa, suuntaa ja nopeutta voidaan kontrolloida. Tuuli vaikuttaa
lumihiutaleisiin ndkymattémana voimana, kuljettaen niitd ilmassa. Lumi voi leijailla kevyesti
maahan tai tuulenpuuska voi nostaa puuterilumen maasta ilmaan. Efektilumen hy6tyna on
kontrolloitavuus ja sen kaytto tekee kuvauspaikalla tydskentelyn miellyttavammaksi, eika se

myo6skadn sido projektin aikataulua sddolosuhteisiin.

Digitaalisesti luotu lumi soveltuu ainoastaan lumisateeseen, joten lumiset ymparistot
toteutetaan 3D-tekniikalla, matte-maalaustekniikalla tai kuvaamalla ymparist6 sellaisenaan
paikan paalla. Laajoissa kuvakulmissa efektilumen lisédminen videomateriaalin paalle on
helpompaa. Oikeaa fyysista lunta on toteutettu aikoinaan elokuvissa saippuahiutaleiden ja
asbestin yhdistelmalld, jonka vaaroista ei viela silloin tiedetty (Kelly 2016). Fyysinen lumi
toteutetaan kuvaustilanteessa nykyaan lumitykeilla. Fyysisen lumen hyotyja ovat kontakti
nayttelijan kanssa ja hyvinkin realistinen lopputulos. Digitaalisen ja fyysisen lumen

yhdistelmia kdytetddn myos.
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Haasteena talvella kuvatuissa videoissa ovat valkoinen lumi valkoisella taustalla. Vaaleassa
videomateriaalissa lumihiutaleet saadaan nakymaan selvemmin varimaarittelyn avulla.
Lisaamalla sinista varia kuvaan voidaan luoda illuusiota kylmyydesta seka tehostaa
lumisateen erottumista taustasta. Varimaarittelyn tein etukdteen ennen

partikkelijarjestelmdn lisdiamista, koska efektilumen sdvyjen taytyi sopia yhteen lumisen

taustan kanssa. Alkuperdinen materiaali oli kuvattu paivalla, lumihiutaleiden nakyminen vaati

tummempaa kuvaa joten vuorokauden muutos iltaan videokuvassa oli paikallaan.
Varimaarittelyn jalkeen materiaali oli visuaalisesti ndyttavampi ja lumisade erottui hyvin

taustasta.

Talvivideon materiaalin on kuvannut Anssi Saviluoto DJI Phantom 4 kopterikameralla.

Opetusvideo, jota kdytin lumisateen pohjana on saatavissa: http://vimeo.com /112816993

8.1.1 Varimaarittely

Aloitin efektilumisateen luomisen varimaarittelylla, koska partikkelit piti saada ndkymaan
vaalealta taustalta. Yleensa varimaarittely tehddan vasta jalkituotantovaiheessa, mutta
poikkeuksellisesti efektilumisade vaati varien muuttamista jo tassa vaiheessa.

Varimaarittelyyn kaytin Magic Bullet Looks liitdnnaista.
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Alkuperdinen materiaali ilman vdrimddrittelyd

Virimddritelty materiaali




8.1.2 3D Camera Tracker

Analysoin 3D Camera Tracker -toiminnolla alueen, josta valitsin oikean perspektiivin, jonka

pohjalta loin uuden Solid layer -tason ja kameran.

3D Camera Tracker -toiminnolla analysoitu alue ja Solid layer -taso
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8.1.3 Partikkelijarjestelma

Partikkelijdrjestelmdn lisddmisen jdlkeen

Partikkelijdrjestelmd omalla tasollaan
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8.1.3.1 Emitter Group

Kasvatin partikkelien maaraa saavuttaakseni haluamani lumisateen. Emitterin ulkomuodoksi
valitsin box -asetuksen, joka saa partikkelit syntymaan laajemmalla alueella. Koon sdddin
kuvaruudun leveydelle ja nostin emitterin kuvaruudun yldapuolelle. Position Subframe -
asetuksen saadin kohtaan smooth ja suunnaksi bi-directional. Emission Extras -asetuksesta
sdadin emitterin Pre Run -arvoa suuremmaksi, koska halusin ettd lumi on maassa jo ennen

videon alkua.

8.1.3.2 Particle Group

Kasvatin partikkelien elinkaarta pidemmaksi, jotta partikkelit nakyisivat videolla tarpeeksi
kauan jatkuvana partikkelivirtana. Partikkelityypiksi valitsin Cloudlet -asetuksen, joka
ndyttdd enemman lumihiutaleelta, kuin oletuksena oleva pyorea pallo. Lumihiutaleiden
lapindkyvyyttd vahensin hieman. Puhtaanvalkoinen lumi ei nayttanyt aidolta, joten vaihdoin
lumisateen varia ottamalla naytteen pipetilld videonkuvan lumen sdvysta. Ndin lumisade saa
saman variarvon kuin videokuvassa oleva lumi ja sulautuu paremmin videokuvaan, tehden

siita heti uskottavamman.

Cloudlet mallinen partikkeli

8.1.3.3 Physics Group

Kontrolloin lumisateen fysiikkaa painovoiman ja tuulen asetusten avulla.

8.1.3.3.1 Gravity
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Painovoimaa saatamalla pystyin kontrolloimaan lumihiutaleiden putoamisnopeutta.

8.1.3.3.2 Air

Physics Model tyypiksi valitsin Air -asetuksen. Air Resistance -arvoa pienentdmalla saavutin
hieman vastusta lumisateelle. Lisdsin Spin Amplitude -asetusta partikkeleihin, jotta saisin
lumisateen liikkeeseen hieman kaoottisuutta. Air -asetuksen valikosta l6ytyy Turbulence
Field, jonka Affect Position -arvoa nostamalla saavutin lisda kaoottisuutta lumisateen

liikkeeseen.

8.1.3.4 Rendering Group

Kontrolloin talla ryhmalla syvateravyytta ja liike-epateravyytta.

8.1.3.4.1 Depth of Field

Syvateravyytta lisdsin my0s saavuttaakseni uskottavuutta lumisateeseen.

8.1.3.4.2 Motion Blur

Motion Blur -asetusta, eli liike-epateravyytta lisidmalla sain lumihiutaleiden liikkeen

nayttdmadn luonnolliselta ja pehmealta.

8.2 Sade

Sade lienee sadolosuhteista haastavin toteuttaa, silla se ei tule selkeasti esiin kuvatusta
materiaalista lapindkyvyytensa vuoksi. Siksi se usein lisdataan jalkituotantovaiheessa ja lisaksi

valtytdan sateen tuomilta haasteilta kuvaustilanteessa seka saavutetaan juuri tavoiteltu sade.

Sateen havaitsemiseen vaikuttaa merkittdvasti sen reagointi pinnoilla. Pisaran osuminen
pintaan ja siitd aiheutuva dani on erilainen esimerkiksi nurmella tai peltikatolla. Ruohikkoon
lisdttdva sade on helpompi tehda, koska pinta on tekstuurinen ja epdtasainen. Sateen

yleisimpid olomuotoja ovat vesisade, lumisade, rantdsade, tihkusade ja raesade. Efektisadetta
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luodessa haasteena on kontakti objektien ja nayttelijéiden kanssa. Kauempaa kuvattuun

materiaaliin on helpompaa luoda efektisadetta, kuin lahikuvaan.

Sateeseen vaikuttavia tekijoitd ovat painovoima, lapindkyvyys, tuulen suunta, seka lampotila.
Sateen erottumista voi tehostaa muokkaamalla sen varia, esimerkiksi lisdamalla valkoista.
Haluttu sateen olomuoto saavutetaan partikkelien maaraa saatamalla. Kasvattamalla
partikkelien lukumaaraa saavutetaan voimakkaampi sade. Painovoimaa saatamalla
vaikutetaan partikkelien putoamisnopeuteen, riippuen halutusta sateen olomuodosta. Mita

suuremmaksi arvo madritetdan, sitd nopeammin partikkelit putoavat alaspain.

Realistinen sade saavutetaan laittamalla useampi sadekerros paallekkain: yksi kameran
lahelle, toinen keskelle ja kolmas kauemmaksi taustalle. Tdlla menetelmadlla saadaan syvyyden
tuntua sateeseen ja kokovaihtelua. Tarkeimmat toiminnot sateen luomisessa ovat emitterin
sijainti ja koko, sekd sadepisaroiden fysiikka ja valkoinen vari. Valkoinen vari sadepisaroissa
saa sateen erottumaan taustasta. Sadetta luodessa kannattaa ottaa huomioon missa
ymparistdssa videomateriaali on kuvattu, esimerkiksi tasaisilla pinnoilla sade vaatii Bounce -
toiminnon hajottamaan sadepisarat, sekda on mydskin otettava huomioon muut objektit joihin

sade osuu. Sumua lisdiamalla sadekohtaukseen saadaan aikaiseksi uskottavampi lopputulos.

Sadevideon materiaali on Vimeo sivustolta: Abandoned Soviet Bases in DDR ja sen on

kuvannut Michael Oswald Hushhushvideo:lta. Saatavissa: http://vimeo.com /133468600

Sateen olen tehnyt opetusvideoiden pohjalta, jotka on saatavissa:
http://www.youtube.com/watch?v=leq1t0ANXa0
http://www.redgiant.com/tutorial /quicktip-119-stranger-things/

8.2.1 Varimaarittely

Aloitin sateen luomisen varimaarittelylla. Tarkoitus oli muuttaa kuvan varisavyja
kontrastisempaan suuntaan. Samoin kuin lumisateessa, varimaaritelty kuva alkuvaiheessa tuo

partikkeliefektit paremmin esille.

22



Alkuperdinen materiaali ilman vdrimddrittelyd

Virimddritelty materiaali
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8.2.2 3D Camera Tracker

Analysoin 3D Camera Tracker -toiminnolla alueen, josta valitsin oikean perspektiivin, jonka

pohjalta loin uuden Solid layer tason ja kameran.

3D Camera Tracker -toiminnolla analysoitu alue

8.2.3 Partikkelijarjestelma

Partikkelijdrjestelmdn lisddmisen jdlkeen
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Partikkelijdrjestelmd omalla tasollaan

8.2.3.1 Emitter Group

Efektivesisateen toteutuksen aloitin luomalla Box -mallisen emitterin, jonka koon maarittelin
leveammaksi kuin videomateriaali ja sijoitin sen yldreunaan ndkymattomiin videokuvasta.

Partikkelien maaraa lisiamalla sain haluamani vesisateen.

8.2.3.2 Particle Group

Kasvatin partikkelimdaraa saadakseni rankkasadetta. Sadepisaroiden kokoa saatamalla
saadaan erilaisia sateita: pienid pisaroita kevyeen sateeseen ja rankkasateeseen hieman
isompia. Sadepisaran variksi valitsin valkoisen, jotta se erottuu paremmin taustasta, saadin

lapindkyvyyttd myos hieman.

8.2.3.3 Physics Group

Kontrolloin sateen fysiikkaa painovoiman ja tuulen asetusten avulla.

8.2.3.3.1 Gravity

Painovoimaa kasvattamalla sain luotua rankkasadetta. Suurilla arvoilla partikkelit putoavat

nopeammin maahan.
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8.2.3.3.2 Air

Saadin Air ja Turbulence -asetuksia rikkomaan luotua partikkelivirtaa.

8.2.3.3.3 Bounce

Pisaroiden osuessa maaratylle tasolle ne ponnahtavat siitd hieman. Solid layer sijoitetaan
videokuvan alle. Sitd ei ndy, mutta pisarat reagoivat siihen. Videomateriaalissa suurin osa

maasta on nurmikkoa, mutta siind nakyy myos laattalattiaa, johon asetin Bounce -toiminnon.

8.2.4.1 Aux System

Kdytin Aux System -jarjestelmaa pisaroiden hajottamiseen niiden osuessa tasoon, joka tekee
yksittdisesta partikkelista oman partikkelijarjestelman. Pisaran elinkaari ei kesta kuin

muutaman sekunnin sen osuessa maahan.

8.2.4.1.1 Rendering Group

Saadin parametrista syvateravyytta ja liike-epateravyytta.

8.2.4.1.3 Motion Blur

Lisdsin Motion Blur -asetuksesta sadepisaroille liike-epaterdavyytta tehdakseni sateesta sateen
nakoista. Motion Blur on tirked elementti sateen tekemisessa oikean nakoiseksi, koska se

muuttaa pyorean partikkelin viivaksi.

Sadepisara ilman liike-epateravyytta ja liike-epateravyyden lisddmisen jalkeen

8.2.4 Rakeet
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Tein sateen pohjalta rakeita muuttamalla saatoja partikkelijarjestelmassa. Vahensin

partikkelien lapindkyvyytta ja kytkin Aux System -toiminnon pois paalta, koska tarve ei ollut

hajottaa rakeita, vaan saada partikkelit kimpoamaan pinnalta kokonaisina.

Partikkelijdrjestelmdn lisddmisen jdlkeen

Partikkelijdrjestelmd omalla tasollaan
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8.3 Sumu

Efektisumun luomisen aloitin luomalla kaksi tasoa sumua paallekkdin. Toinen kerros
kauemmaksi taka-alalle ja toinen etualalle. Halusin saada sumuun uskottavuutta tuomalla
sithen pienta liikettd, joten animoin Turbulence displace -efektin sdat6ja. Ero sumun ja sateen
luomisessa on se, ettd emitteria ei siirretd pois kuvaruudusta, vaan se sijoitetaan siihen
kohtaan missa sumu esiintyy. Sumua piti myds animoida kasin, jotta siihen sai uskottavaa

liiketta.

Kdytin sumun luomisessa apuna internetsivustoa, joka on saatavissa:

https://www.rocketstock.com/blog/how-to-create-realistic-fog-in-after-effects/
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8.3.1 Varimaarittely

Vahensin kontrastia taustasta saavuttaakseni sumuisen tunnelman. Taman tein lisiamalla

tasoja videokuvan paalle.

Alkuperdinen materiaali ilman vdrimddrittelyd

Virimddritelty materiaali
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8.3.2 3D Camera Tracker

3D Camera Tracker -toiminnolla analysoitu alue

8.3.3 Partikkelijarjestelma

Partikkelijdrjestelmdn lisddmisen jdlkeen
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Partikkelijdrjestelmd omalla tasollaan

8.3.3.1 Emitter Group

Velocity -arvon laskin nollaan, koska en halunnut partikkelien liikkuvan liikaa

Sumun luomisessa kadytin Box -mallista emitteria.

8.3.3.2 Particle Group

Partikkelityypiksi valitsin Cloudlet -asetuksen.

8.3.3.3 Physics Group

Painovoimaa ja tuulen asetuksia ei tarvinnut lisdta sumuun, koska se leijuu paikallaan.
Yleensa sumun esiintyessa ei tuule, mutta pienia virtauksia voi olla. Virtaukset tein

Turbulence Displace -efektilla.

8.3.4.1.1 Rendering Group

Saadin syvateravyytta ja jatin Motion Blur -parametrin tdssa tapauksessa pois, koska liike on

niin hidasta ettei liike-epateravyyteen ole tarvetta.

8.3.4.1.2 Depth of Field

Saadin sumulle hieman syvateravyytta.
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9 Jilkituotanto - Breakdown

Breakdown on lyhyt esittelyvideo, johon on koostettu prosessin eri vaiheet. Tama on
tyypillinen tapa esittada jalkituotannossa tehtyd materiaalia. Eri vaiheet on purettu osiin ja

luomisprosessi esitetddn vaihe kerrallaan.

Renderdin prosessin jokaisen tydvaiheen ja sijoitin ne perdkkain aikajanalle, seka lisasin
valianimaatiot ja tekstit. Aloitin efektien purkamisen nayttamalla otteen alkuperaisesta
videomateriaalista, jonka jalkeen lisasin varimaarittelyn ja sen jalkeen partikkeliefektit. Samat
tyovaiheet toistin jokaisessa partikkelisimulaatiossa ja yhdistin kaiken yhtenaiseksi videoksi.
Tarkoituksena on luoda havainnollistava esitys joka ndyttaa vaihe vaiheelta, miten olen

saavuttanut lopputuloksen.

9.1 Kompositointi

Kompositointi on prosessi, jossa useista eri lahteista tuleva materiaali yhdistetaan yhdeksi
kuvaksi. Tavoitteena on luoda yhtenadinen kokonaisuus, joka nayttaisi silta etta se olisi

tallentunut kameralle kuvaustilanteessa.

9.2 Renderointi

Renderdinti on toimenpide joka laskee videon kaikki elementit yhteen ja luo videotiedoston.
Videomateriaalini oli full HD ja 4K laatuista. Tarkoituksena oli sovittaa eri lahteista tulevat
materiaalit yhteen. Full HD on korkearesoluutioinen kuvaformaatti, jonka pikselimaara on

1920x1080. 4K on korkearesoluutioinen kuvaformaatti, jonka pikselimaara on 3840x2160.
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10 Yhteenveto

Opinndytety0 toi prosessin edessa jatkuvasti uusia haasteita. Opin paljon ajankayton
suunnittelusta, projektin hallinnasta ja tyon toteuttamisesta vaihe vaiheelta.
Taustatutkimukseen meni suhteellisen paljon aikaa seka uusien tydkalujen kayton
perehtymiseen. After Effects -ohjelma oli hyvin hallinnassa ennen opinnaytety6td, joten
opetusvideoiden seuraaminen oli helppoa, mutta niiden soveltaminen omaan prosessiin tuotti
haasteita. Koin etta todellinen oppiminen tapahtui kun ongelmia tuli vastaan ja niihin piti itse
16ytaa ratkaisu. Hankalaa oli etsia kdyttotarkoituksiini soveltuvat opetusvideot, koska niiden
madra on valtava ja taso hyvin vaihteleva. Sain valtavasti tietoa, mutta haasteena oli tiedon

soveltaminen omiin kdyttotarpeisiini.

Koin ettd padsin syventamaan omia taitojani ohjelmistojen osalta. Uskon partikkeliefektien
hallitsemisen olevan hyddyllista tulevaisuudessakin. Opinnaytety6ta tehdessa olen oppinut
paljon ja saanut tietdmysta useilta eri osa-alueilta. Ohjelmisto-osaamiseni on kasvanut

huomattavasti ja tydtavat nopeutuneet.
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