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Taman opinnaytetydn aihe on tydskentelyn nopeuttaminen Adobe After Effectsin ekspressioi-
den avulla. Tydn tavoitteena on havainnollistaa, kuinka After Effectsissa toteutettua liikegrafii-
kan luomisprosessia voidaan nopeuttaa ja automatisoida kayttdmalla apuna ohjelman omaan
skriptikieleen pohjautuvia komentoja, joita kutsutaan ekspressioiksi. Opinnaytetyén toiminnal-
lisena osuutena toteutin kevaan 2016 aikana dynaamisen infograafin, jossa kaytin apuna eks-
pressioita automatisoidakseni tydskentelyprosessiani.

Ekspressiot ovat Adobe After Effectsin eli liikegrafiikan, digitaalisten kuvakompositioiden seka
visuaalisten tehosteiden ammattilaiskayttéon kehitetyn ohjelman sisalla toimivia koodinpatkia.
Ekspessioiden lisaksi opinnaytetyo kasittelee informaation visualisoinnin ja liikkegrafiikan kasit-
teita, Adobe After Effectsin toimintaperiaatetta, keyframe-animaatiota seka skriptien kayttéa.

Liikegrafiikka on jatkuvasti kasvava graafisen suunnittelun osa-alue, jonka parissa tulevaisuu-
den tyollisyysnakymat ovat hyvat. Kuten muunkin graafisen suunnittelun, myos liikegrafiikan
parissa ajanhallinta on erityisen tarkeaa. Freelancer-tydskentely on monelle graafisen alan
ammattilaiselle arkipaivaa, ja tuntipohjaisessa tyoskentelyssa kyky tydn automatisointiin ja no-
peuttamiseen korostuu. Aihepiirin teknisyyden vuoksi opinndytetyd hyddyntdd paaosin erilai-
sia verkkolahteita: mm. Adoben omia Help -sivuja, artikkeleita seka tutorial-videoita.

Ty6 on suunnattu graafisen alan opiskelijoille, ammattilaisille tai vaikkapa aiheesta kiinnos-
tuneille harrastelijoille. Vaikka ekspressioiden kaytosta ei vaadita aiempaa kokemusta, olisi
lukijan hyva omata perusosaaminen After Effectsista. Ty pyrkii avaamaan ekspressioiden ja
After Effectsin tyokalujen kaytén mahdollisuuksia verrattuna perinteiseen keyframe-animaati-
oon seka antamaan lukijalle inspiraatiota kokeiluun ja itsendiseen opiskeluun aiheen parissa.
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The subject of this thesis is speeding up the workflow by using expressions in Adobe After
Effects. The objective of the thesis is to demonstrate ways for automating the motion graphics
workflow in After Effects by using commands called expressions, that are based on the
software’s own scripting language. As the functional part of this thesis, during the spring of
2016 | have created a dynamic infographic that uses expressions to speed up my workflow.

Adobe After Effects is a professional software for creating motion graphics, digital composi-
tions and visual effects. Expressions are code that functions inside After Effects. In addition
to expressions, this thesis also presents the concepts of information visualization and motion
graphics, the principles of Adobe After Effects and keyframe animation, and also the use of
scripts.

Motion graphics is a continuously growing field of graphic design that has great employment
prospects in the future. Like in any other field of graphic design, in motion graphics time mana-
gement is essential and defines the viability of the work. For a lot of graphic designers working
as a freelancer is common, and when working by the hour, automating and speeding up your
workflow become important tools.

This thesis is mainly oriented for graphic design students and professionals, or amateurs in-
terested in the subject. Even though previous experience of expressions is not needed, the
reader should master the basics of After Effects. The thesis aims to clarify the possibilities of
using After Effects expressions and ready-made tools in their work compared to traditional
keyframe animation. The thesis also aims to give the reader inspiration for experimenting and
self-studying with the subject.
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1 Johdanto

Taman opinnaytetydn aihe on tydskentelyn nopeuttaminen Adobe After Effectsin eks-
pressioiden avulla. Tydn tavoitteena on havainnollistaa, kuinka After Effectsissa toteutet-
tua liikkegrafiikan luomisprosessia voidaan nopeuttaa ja automatisoida kayttamalla apuna
ohjelman omaan skriptikieleen pohjautuvia komentoja, joita kutsutaan ekspressioiksi.
Opinnaytetydn toiminnallisena osuutena toteutin kevdan 2016 aikana dynaamisen in-
fograafin, jossa kaytin apuna ekspressioita automatisoidakseni tydskentelyprosessiani.
Toiminnallisen osuuden tavoitteena oli tekemisen kautta oppia ekspressioiden kayttoa
seka havainnollistaa kirjallista osuutta kadytannon esimerkein. Toiminnallisen osuuden

tydskentelyprosessia avataan tarkemmin luvussa 5.

Liikegrafiikka on jatkuvasti kasvava graafisen suunnittelun osa-alue, jonka parissa tule-
vaisuuden tyodllisyysnakymat ovat hyvat. Kuten muussakin graafisessa suunnittelussa,
myos liikegrafiikassa aika on rahaa ja maaraa tyon kannattavuuden. Aiemmin opittu,
tuttu tydskentelytapa tuntuu usein mukavimmalta, vaikka uusilla tekniikoilla omaa tyos-
kentelyaan olisi mahdollista nopeuttaa huomattavasti. Nopea tyéskentelytahti seka tyds-
kentelyprosessin automatisointi voivat osoittautua suunnittelijalle tarkeiksi tyokaluiksi.
Syy aiheen valitsemiseen oli ammatillinen kehittyminen — olen jo pitkdan halunnut hioa
taitojani liikegrafiikan saralla. Vaikka ennen opinnaytetydn tekemista hallitsin hyvin After
Effectsin perusteet, ohjelman parissa tydskentely oli viela melko satunnaista ja tyos-
kentelyprosessini hajanainen. Satunnaisuuden vuoksi jo ennestaan opitut asiat ehtivat
unohtua ennen kuin niistd kehittyi rutiininomaisia, yhtenaisia tydskentelytapoja. Kaytin
tydskentelyssani paaosin keyframe-animaatiota, joka on monimutkaisten projektien te-
kemiseen aikaavievaa ja tydlasta. Koska liikegrafiikan ja ylipdataan graafisen suunnitte-
lun parissa ajanhallinta on tarkeaa, halusin hyddyntaa opinnaytety6ta taysin uuden asi-
an oppimiseen parantaakseni osaamistani. Aihepiirin teknisyyden vuoksi opinnaytetyo
hyédyntda paaosin erilaisia verkkolahteitd: mm. Adoben omia Help -sivuja, artikkeleita
seka tutorial-videoita. Ohjelmistojen ja tekniikoiden nopean kehittymisen vuoksi verkko-
lahteiden informaatiota paivitetaan jatkuvasti ja ne tarjoavat tutkimuksen kayttoon mah-

dollisimman viimeaikaisen tiedon.

Tyd on suunnattu graafisen alan opiskelijoille, ammattilaisille tai vaikkapa aiheesta kiin-
nostuneille harrastelijoille. Vaikka ekspressioiden kaytodsta ei vaadita aiempaa kokemus-

ta, olisi lukijan hyva omata perusosaaminen After Effectsista. Mitd enemman osaamista



lukija ennestaan omaa aiheesta, sitd enemman tyosta saa irti. Useimmista kayttamistani
After Effectsiin liittyvista termeista ei ole vakiintunutta, ammattikaytdssa esiintyvaa suo-
mennosta, minka vuoksi kaytan tekstissa laajalti englanninkielisia termeja. Vaikka After
Effectsiin, kuten muihinkin Adoben ohjelmiin, on saatavilla suomenkielinen kayttoliitty-
ma, kannatan ohjelmien parissa tyoskentelya englanniksi. Tama edistaa englanninkieli-
sen ammattisanaston oppimista, mika osaltaan valmistaa suunnittelijaa kansainvaliseen
tyoskentelyyn. Englanninkielisten termien kayttaminen myos helpottaa ratkaisun |oyta-

mista internetistd mahdollisissa ongelmatilanteissa.

Ekspressiot ovat After Effectsin sisalla toimivia koodinpatkia, jotka mahdollistavat kerros-
ten ominaisuuksien monipuolisen saatelyn ja linkittdmisen toisiinsa. Luvussa 4 tarkas-
tellaan ekspressioita laajemmin. Alaluku 4.1 avaa ekspression maaritelmaa, rakennetta
ja toimintaa seka lyhyesti JavaScriptia, johon sen syntaksi perustuu. Alaluku 4.2 avaa
tarkemmin ekspressioiden kayttda ja toimintojen automatisointia. After Effectsissa kenen
tahansa on mahdollista kirjoittaa ja testata omia skriptejaan, jotka automatisoivat toistu-
via toimintoja. Eri tarpeisiin kehitettyja skripteja ja aiheeseen liittyvia sivustoja on inter-
netissd valtava maara. Luvussa 6 esittelen esimerkkeja skripteista ja sivustoista, jotka
tarjoavat suunnittelijoille ilmaisia resursseja tydnsa helpottamiseksi. Olen myds listannut

suunnittelijoille hyodyllisia apuvalineita lahteineen liitteessa 1.

Opinnaytetydn tavoite ei ole opettaa lukijaa kirjoittamaan koodia tai toimia oppaana
liikegrafiikan tai After Effectsin perusteisiin. Tyd pyrkii lahinnd avaamaan lukijalle eks-
pressioiden ja After Effectsin tydkalujen kdytdn mahdollisuuksia verrattuna perinteiseen
keyframe-animaatioon seka ohjaamaan ekspressioiden tehokkaaseen hyddyntamiseen.
Ekspressioista |0ytyy runsaasti tietoa kirjoista ja verkosta artikkeleiden ja tutorial-vide-
oiden muodossa, ja opinnaytetyd pyrkiikin antamaan lukijalle inspiraatiota kokeiluun ja

itsendiseen opiskeluun aiheen parissa.

Opinnaytetydn toiminnallisena osuutena toteutin dynaamisen infograafin, ja luvussa 2
avaan informaation visualisoinnin eli informaatiomuotoilun kasitetta yleisesti. Yksi infor-
maation visualisoinnin muodoista on infografiikka, ja luvussa kasitellaan yhta sen ala-
lajeista, dynaamista infografiikkaa. Luvussa pohditaan syitd dynaamisen infografiikan
suosioon seka sen etuja verrattuna staattiseen infografiikkaan. Luku 2 antaa myés yleis-

kasityksen siita, mita liikegrafiikka on. Liikegrafiikka on animoinnilla eri elementteja yh-



distava digitaalinen tekniikka, ja luvussa avataan liikegrafiikan kasitteen lisaksi lyhyesti

sen historiaa ja nykyaikaa 1800-luvulta 2000-luvulle.

Adobe After Effects on liikegrafiikan, digitaalisten kuvakompositioiden seka visuaalis-
ten tehosteiden ammattilaiskayttoon kehitetty ohjelma. Luku 3 pyrkii esittelemaan After
Effectsin toimintaa tiiviisti antaen kuitenkin kattavan yleiskuvan sen toiminnasta. Alaluku
3.1 avaa laajemmin After Effectsin toimintaperiaatteita ja kayttolittymaa, kun alaluku
3.2 taas puolestaan tarkastelee keyframe-animaation teoriaa ja toimintaperiaatteita.
Perinteisen keyframe-animaation periaatteiden ymmartaminen antaa lukijalle vertailu-
kohdan ekspressioihin mydhemmin luvussa 4. Alaluluvussa 3.3 tarkastellaan liikkeen
dynamiikkaa seka todellisuutta jaljittelevan liikkeen luomista After Effectsin tyokalujen

avulla.

2 Liikegrafiikka ja informaation visualisointi

Opinnaytetyon toiminnallinen osuus on dynaamisen eli liikkuvan infograafin toteuttami-
nen. Antaakseni yleiskasityksen termien maaritelmista ja kayttdtarkoituksista, pyrin tas-

sa luvussa avaamaan lyhyesti liikegrafiikan seka informaation visualisoinnin kasitteita.

2.1 Liikegrafiikka

Liikegrafiikka on digitaalinen tekniikka, joka yhdistaa kuvia, sanoja, aanta ja videota. Se
yhdistaa toisiinsa elokuvan, animaation ja graafisen suunnittelun paaelementit: typogra-
fian, kuvituksen, logot, muodot ja videon. Naita elementteja animoidaan tavalla, jolla ne
kertovat tarinan. Liikegrafiikan avulla voidaan luoda erilaisia videoita kayttamalla muoto-

ja, vareja ja siirtymia. (Boardman 2016.)

Vaikka Adobe After Effects on yksi yleisimmin kaytetyista liikegrafilkkan luomiseen kehi-
tetyista ohjelmista, ulottuu liikegrafiikan historia jo aikaan paljon ennen sita. Yksi ensim-
maisista liikegrafiikka-termin kayttdjista oli animaattori John Whitney, joka vuonna 1960
perusti Motion Graphics -nimisen yrityksen luodakseen lopputekstijaksoja elokuviin ja
tv-sarjoihin. Liikegrafiikka on kuitenkin syntynyt jo 1800-luvulla kauan ennen sahkoista
mediaa flip bookien muodossa. (Bojc n.d.) Flip bookit ovat pienia kirjoja tai vihkoja, jot-
ka sisaltavat sarjan kuvia eri asennoissa (kuva 1). Kun kirjaa selataan nopeasti, kuvien

vaihtuminen luo kuvitelman liikkeesta. (Wikipedia 2016f.) Itse animaatiosta tuli kuitenkin



suosittua vasta mydhemmin elokuvien myo6ta. Kaytanndssa liikegrafiikan kasitteeseen
sisaltyy minka tahansa grafiikan muoto, joka valittdakseen viestin kayttaa teknologiaa ja
nain luo kuvitelman liikkeesta tai muutoksesta. Liikegrafiikkaa ovat mm. elokuvat, video

ja animoitu teksti. (Bojc n.d.)

Viime vuosikymmenina teknologian nopean kehityksen myota myos liikegrafiikan ala on
kasvanut nopeasti, ja se onkin luultavasti yksi 2000-luvun suosituimmista taiteen muo-
doista. Ennen kuin tietokoneet olivat 1ahes jokaisen saatavilla, liikegrafiikan tekeminen
oli kallista ja aikaavievaa. Nykyaan tietokoneiden ja helppokayttoisten liikegrafiikan te-
kemiseen kehitettyjen ohjelmien yleistyttyd asia on kuitenkin muuttunut. Liikegrafiikan
tekemiseen on olemassa suuri maara erilaisia ohjelmia ja tyokaluja, ja vaikka niiden
oppiminen voi olla tydlasta ja vieda aikaa, ohjelmien kayttdminen muuttuu jatkuvasti hel-

pommaksi. (Bojc n.d.)

Kuva 1. Liikegrafiikka on syntynyt jo 1800-luvulla flip bookien muodossa.

2.2 Informaation visualisointi ja dynaaminen infografiikka

Informaation visualisointi eli informaatiomuotoilu on pohjimmiltaan datan jasentelya hel-
posti ymmarrettavaksi viestiksi (Koski 2015). Informaatiomuotoilun paatavoite on tehda
tiedosta mahdollisimman ymmarrettavaa ja helppolukuista seka visualisoida tilastotietoa
tavalla, joka saa katsojan helpommin ymmartdamaan esitetyn asian ja nain oivaltamaan

jotain uutta (Wikipedia 2014b).



Yksi informaatiomuotoilua kayttavista tiedon esittdmisen muodoista on infografiikka
(Wikipedia 2014b). Infografiikka on kuvallinen esitys, jonka tarkoitus on valittaa tietoa ja
kertoa tai selittda asia viihdyttavalla tavalla. Vaikka infografilkkka usein sekoitetaan da-
tan visualisointiin, ei termeja tule sekoittaa keskenaan, silld molemmat ovat omia tiedon
esittdmisen muotojaan. Kuten kuva 2 ja 3 havainnollistavat, infografiikassa kaytetaan
diagrammien ja tekstin lisdksi usein ikoneita ja muita esitetyn aihepiirin tunnelmaan so-
pivia graafisia elementteja (Jackhagley.com n.d). Nama elementit yhdessa luovat esite-
tystd datasta kokonaisen kertomuksen ja muistuttavatkin enemman artikkelia kuin kaa-
viota (Wikipedia 2015a). Koska katsoja hahmottaa tietoa paremmin visuaalisten mallien
kautta, infografiikan esittama tieto omaksutaan huomattavasti nopeammin kuin luvut.
Ihminen muistaa kuvat tutkitusti paremmin kuin sanat, mikd mahdollistaa infografiikan
tarjoaman tiedon sailymisen lukijan muistissa moninkertaisesti pidempaan. (Wikipedia
2015a.) Google Trends on verkossa toimiva hakutydkalu, joka antaa tilastotietoa siita,
kuinka monta kertaa tiettya sanaa tai aihetta on haettu tietyn aikavalin sisalla (Darcy
2013). Sen mukaan termi infograafi alkoi selvasti kasvattaa hakusuosiotaan alkuvuodes-
ta 2011 (Google Trends, 1stwebdesignerin 2015, mukaan). Varmasti yksi tarkeimmista
infografiikan viime vuosina lisdantyneen suosion syistd on sen antama mahdollisuus

tehda monimutkaisesta datasta napparia visualisointeja (Hubspot 2013).
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Kuva 2. Infografiikassa kaytetaan
diagrammien ja tekstin lisaksi usein ikoneita
ja muita graafisia elementteja, jotka yhdessa
luovat datasta kokonaisen kertomuksen.

Kuva 3. Tieto hahmotetaan paremmin
visuaalisten mallien kautta, minka
vuoksi infografiikan esittama

tieto omaksutaan nopeasti.



Aivan kuten jotkin ideat ovat helpommin selitettavissa kuvina, toiset toimivat paremmin
liikkeessa. Kymmenia vuosia sitten teknisten haasteiden rajoittaessa ty6ta liikegrafiikan
luominen oli mahdollista vain alan parhaille ammattilaisille. Nykyaan, tietokoneiden ja
erilaisten ohjelmistojen yleistyttya, lahes kenella tahansa on mahdollisuus lisata liiketta
tuottamaansa sisaltdon. (Hubspot 2013.) Digitaalisten nayttdjen nopea lisdantyminen ar-
kipaivaisessa elamassamme on tehnyt lahes jokaisesta staattisesta pinnasta dynaami-
sen valkokankaan. Liikegrafiikka on vallannut alypuhelimet taskuissamme, videonaytot

kaduilla ja l&hes kaiken ymparillamme. (Cone 2014.)

Liikkeen ja datan yhteen pakettiin tiivistdd dynaaminen eli liikkuva infografiikka.
Dynaamisen infografiikan keinoin valitetty viesti on kaksin verroin tehokkaampi kuin
staattisen, eli likkumattoman infografikan. Monimutkaisista infograafeista saadaan
huomattavasti yksinkertaisempia, kun niihin lisataan aanta, tekstia ja animaatiota. (Erin
2014.) Viestin selkeyttdmisen lisaksi liikkuvalla sisallolla on muitakin etuja: tutkimuksen
mukaan netin kayttajat katsovat kuukausittain keskimaarin 19 tuntia videoita (Invodo
n.d., Erinin 2013, mukaan).

Juuri nyt videosisaltdé on internetissd suositumpaa kuin koskaan, ja liikegrafiikka sopii
tahan yhtaléén paremmin kuin hyvin. Internetin kayttjien keskittymiskyky lyhenee jat-
kuvasti, ja liikegrafiikan etuna on valtavan tietomaaran pakkaaminen lyhyen ajan sisélle.
(Erin 2014.) Microsoftin tekeman tutkimuksen mukaan ihmisen keskimaarainen keskitty-
miskyky on lyhentynyt merkittavasti viidentoista viime vuoden aikana. Tulosten mukaan
vuonna 2000 ihmisen keskimaarainen keskittymiskyky oli kaksitoista sekuntia, kun taas
vuonna 2015 se oli keskimaarin kahdeksan sekuntia — sekunnin vdhemman kuin kulta-
kalalla. (Microsoft, Watsonin 2015, mukaan.) Sisallon luojat ja mainostajat ovat omaksu-
neet liikegrafiikan keinona herattamaan kuluttajien huomion. Sen avulla voidaan tiivistaa

paljon informaatiota lyhyeen, visuaalisesti miellyttdvaan esitykseen. (Erin 2014.)

3 Adobe After Effects

Adobe After Effects on graafisen alan ammattilaisten laajalti kayttama, paaosin liikegra-
filkan tekemiseen kehitetty monipuolinen ohjelma. Tama luku avaa After Effectsin toimin-
taperiaatetta ja kayttoliittyman rakennetta, keyframe-animaation perusteita seka liikkeen

dynamiikan, kompositoinnin ja renderdinnin kasitteita.



3.1 Mika on Adobe After Effects?

Adobe After Effects on Adobe Systemsin ammattilaiskayttéon kehittama ohjelma, jota
kaytetaan liikegrafiikan, digitaalisten kuvakompositioiden eli sommittelujen seka visu-
aalisten erikoistehosteiden luomiseen (Wikipedia 2014a, Wikipedia2015b, Wikipedia
2016a). After Effectsia voidaan kayttaa monipuolisesti mm. kohteen rajaamiseen irti taus-
tastaan (keying), objektin liikkeen seurantaan (tracking) tai animaatioon (Valokuvaaja.
com, n.d, Wikipedia 2015b).

After Effects mahdollistaa median animoinnin, muokkaamisen ja koostamisen 2D-tai
3D-avaruudessa. Ohjelmassa on laajalti sisdanrakennettuja tyékaluja, ja siihen on ole-
massa valtavasti kolmannen osapuolen lisdosia. After Effectsin, kuten myos esimerkiksi
Adobe Photoshopin, kayttoliittyman toimintaperiaate perustuu tasoihin (layers). Jokainen
yksittdinen mediaobjekti kuten video, valokuva tai dani toimii itsenaisesti omalla tasol-
laan. After Effectsin paakayttoliittyma koostuu useista eri paneeleista, joista yleisimmin
kaytettyja ovat projektipaneeli (project panel), kompositiopaneeli (composition panel)
seka aikajanapaneeli (timeline panel) (kuva 4). After Effectsissa luodut tiedostot ovat
nimeltdan projekteja. Projektipaneeli toimii sailytyspaikkana projektin sisdltamalle mate-
riaalille, mistd se voidaan siirtda aikajanalle. Aikajanapaneeliin siirretystd materiaalista
voidaan tasojen jarjestysta ja ajoitusta muuttamalla luoda liikegrafiikkaa tai tehosteita.

Kompositiopaneeli nayttaa esikatselun luodusta materiaalista. (Wikipedia 2016a.)

3.2 Keyframe-animaatio

Jokaisella tasolla on tietyt ominaisuutensa (layer properties), joista lahes kaikkia on
mahdollista muokata ja animoida (kuva 5). Perusominaisuudet, jotka ovat jokaisella ta-
solla, 16ytyvat transform-valikon alta. Naitd ominaisuuksia ovat mm. koko, sijainti ja 1a-
pinakyvyys. Kaikki tasojen ominaisuudet ovat valiaikaisia, ja niitd voidaan muuttaa ajan

kuluessa. (Adobe Systems Incorporated 2016b.)

Kun halutaan asettaa parametreja tehosteille, liikkeelle, aanelle ja monille muille ajan
kuluessa muuttuville ominaisuuksille, kaytetaan keyframeja. Keyframe merkitsee aika-
janalla kohdan, jossa tason ominaisuudelle maaritetdan jokin arvo, kuten sijainnin koor-
dinaatit (kuva 6). Objektia animoidaan muuttamalla jotakin sen ominaisuutta ajan kulu-

essa. Talloin kaytetaan tavallisesti ainakin kahta keyframea: ensimmaista merkitsemaan



lahtdarvoa ja toista merkitsemaan loppuarvoa. Kaytanndssa animointi tapahtuu, kun
esimerkiksi objektin lapinakyvyys asetetaan muuttumaan nollasta sataan prosenttiin tie-
tyn ajan sisalla. Ohjelma laskee automaattisesti keyframejen valiset arvot. Kayttamalla
keyframeja, ekspressioita tai molempia, mita tahansa sekuntikello-napin omaavaa omi-

naisuutta voidaan animoida. (Adobe Systems Incorporated 2016a.) Kasittelen ekspres-

sioiden kayttéa laajemmin luvussa 4.

Kuva 4. After Effectsin paakayttoliittyma koostuu useista eri paneeleista, joista yleisimmin
kaytettyja ovat projektipaneeli (1), kompositiopaneeli (2) seka aikajanapaneeli (3).
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Kuva 5. Transform-valikon alla ovat Kuva 6. Keyframe merkitsee
jokaisen kerroksen ominaisuudet, joita aikajanalla kohdan, jossa kerroksen
on mahdollista muokata ja animoida. ominaisuudelle maaritetdan jokin arvo.



3.3 Liikkeen dynamiikka ja graph editor

Keyframe-animaation perusperiaate on siis muuttaa objektin ominaisuuden arvoa tie-
tylld aikavalilla. Esimerkiksi objektin sijaintia muuttamalla saadaan aikaiseksi liiketta ja
rotaatiokulmaa muuttamalla py6rimista. Sulavan animaation aikaansaamiseksi tama ei
kuitenkaan yksin riita. Liikkeen on oltava katsojan silmaa miellyttava, ja kayttétarkoituk-
sesta riippuen sen tulee vastata erilaisiin tarpeisiin. Miellyttavan animaation liike jaljitte-
lee fysiikan lakeja, kuten kitkaa ja painovoimaa. Tama luo kuvitelman siita, etta elementit

lilkkkuvat ruudulla samalla tavoin kuin ne liikkuisivat tosielamassa.

Keyframejen valisten arvojen muutoksen hallintaan After Effects sisaltaa tyékalun nimel-
td graph-muokkain (graph editor), joka on yksi tarkeimmistad sulavan animaation mah-
dollistavista tydkaluista. Aktiiviseksi valitut tasojen ominaisuudet, kuten sijainti, esitetaan
muokkaimessa kayrana (kuva 7). (School of Motion 2013.) Muokkaimen tarkoituksena
on mahdollistaa keyframejen valisten arvojen muutoksen nopeuden hallitseminen. Tata
kutsutaan nimelld easing. (Adobe Systems Incorporated 2016i.) Kuva 7 havainnollistaa,
kuinka easing toimii: sijainnin x-arvon muuttuessa ensimmaisten framejen eli kuvien ai-
kana muutos on hidasta, keskelld se nopeutuu ja loppua kohden taas hidastuu. Kayran
jyrkkyys siis kertoo, kuinka nopeasti muutos tapahtuu (School of Motion 2013). Easingin
avullla on mahdollista saada aikaan vaikutelma kitkasta ja painovoimasta, minka avulla
voidaan jaljitella tosimaailman liikkeita. Graph-muokkaimessa esitettyja ominaisuuksien
arvoja voidaan muuttaa siitdmalla keyframeja tai muuttamalla kdyrien kulmaa muokkai-

men kahvojen avulla (kuva 8).

3.4 Kompositiot ja renderointi

Kompositio on videon runko, ja jokaisella kompositiolla on oma aikajanansa. Tyypillinen
kompositio sisaltaa useita tasoja jotka sisaltavat eri elementteja kuten animoitua teks-
tia, vektorigrafiikkaa, kuvia, videota ja aanta. Yksinkertaiset projektit saattavat sisaltda
vain yhden komposition, mutta monimutkaisimmat jopa satoja jotta suuri maara kuva-
materiaalia tai erilaisia tehosteita voidaan jarjestaa jarkevalla tavalla. (Adobe Systems

Incorporated 2016g.)

Valmis kompositio voidaan vieda (export) ulos After Effectsista renderdimalla se videotie-

dostoksi, kuvaksi tai kuvasarjaksi. Renderointi tarkoittaa komposition kuvien eli framejen
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luomista. Yksittaisen kuvan renderdinnissa komposition kaikista tasoista, asetuksista ja
muusta informaatiosta luodaan kaksiulotteinen kuva. Kun useampia kuvia renderdidaan
perakkain samaan tiedostoon, niistd koostuu video. Ensisijainen tapa kompositioiden
renderdintiin tapahtuu renderdintijono-paneelin (render queue panel) kautta (kuva 9).
Renderdinnin ominaisuudet, kuten ruudunpaivitysnopeus (frame rate), kesto, tasojen
laatu seka resoluutio eli pikselien maara, voidaan valita renderdintiasetuksia muuttamal-

la (kuva 10, Wikipedia 2015c). Muita asetuksia, jotka maarittavat lopputuotteen ominai-

suuksia, ovat mm. tiedoston formaatti ja pakkaus. (Adobe Systems Incorporated 2016f.)

Kuva 7. Aktiiviseksi valittu arvo esitetddn muokkaimessa kayrana. Kuvassa elementin sijainnin
arvot: x (punainen) ja y (vihrea).

Kuva 8. Graph-muokkaimessa eri ominaisuuksien arvoja voidaan muuttaa siirtdmalla keyframeja
tai muuttamalla kayrien kulmaa.
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Kuva 9. Ensisijainen tapa kompositioiden renderdintiin tapahtuu renderdintijono-paneelin kautta.

Render Settings

Kuva 10. Render6innin ominaisuudet, kuten ruudunpaivitysnopeus, kesto, resoluutio, seka
kerrosten laatu, voidaan valita renderdintiasetuksista.

4 Ekspressiot

Perinteinen keyframe-animaatio on helppo tapa luoda yksinkertaista liikegrafiikkaa, joka
ei sisalla kymmenia tai satoja hallittavia elementteja. Kun halutaan kuitenkin luoda ja
linkittda toisiinsa monimutkaisia animaatioita luomatta satoja keyframeja kasin, After

Effectsin ekspressiot nopeuttavat tydskentelyprosessia huomattavasti.

4.1 Mita ekspressiot ovat?

Ekspressiot ovat After Effectsin sisalla toimivia koodinpatkia, jotka muistuttavat paljolti
skriptia eli komentosarjaa. Kuitenkin toisin kuin skripti, joka kdskee ohjelman tehda jota-
kin, ekspressio puolestaan kertoo elementin ominaisuuden olevan jotakin. Ekspressiot

siis toimivat samalla periaatteella kuin keyframet, mutta ne mahdollistavat tasojen ominai-
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suuksien monipuolisen saatelyn ja linkittamisen toisiinsa. (Adobe Systems Incorporated
2016b.)

Vaikka ekspressioiden ExtendScript -kielen syntaksi eli lauseoppi perustuu komento-
sarjakieli JavaScriptiin, sen osaamista ei vaadita ekspressioiden kayttamiseksi (Adobe
Systems Incorporated 2016b, Wikipedia 2016c). JavaScript on oliopohjainen komen-
tosarjakieli, jota kaytetdan paaosin web-ymparistéssa lisdamaan sivuille dynaamista
toiminnallisuutta. JavaScript on sisdanrakennettu selaimiin, kuten Safariin, Firefoxiin ja
Internet Exploreriin. Se sisaltyy myds moniin graafisen suunnittelun ammattilaisten kayt-
tamiin ohjelmiin, kuten lllustratoriin ja Photoshopiin. JavaScriptia kaytetaan myds mm.
verkko-ohjelmointiin, pelien kehitykseen ja sovellusten luomiseen. (Wikipedia 2016b.)
Ekspressioiden syntaksi sisaltaa lisaksi myds monia Adoben After Effectsia varten lisaa-

mia ominaisuuksia (Geduld 2009).

Ekspressio on koodia, joka syotetdan elementin tai tason ominaisuudelle tarkoituksena
saada lasketuksi sen loppuarvo (kuva 11). Laskutoimitukset voivat vaihdella yksinkertai-
sista yhteenlaskuista monimutkaisiin funktioihin. Ekspressioilla voidaan yhdistada ominai-
suuksia, tehosteita ja saatimia toisiinsa, ja ne voivat muuttua muiden ominaisuuksien ja
ajan mukana. (Alex 2011.) Aivan kuten rotaatio- tai sivellintydkalu, my6s ekspressiot ovat
tydkaluja liikkeen ja kompositioiden hallitsemiseksi After Effectsin sisalla. Ekspressioiden
kayttaminen eroaa perinteisten tyékalupalkin tydkalujen kaytosta siten, ettei ekspressi-
oita voi valita klikkaamalla kayttdliittymasta, vaan ne ovat kirjoitettuja komentoja, jotka
kertovat ohjelmalle, mitd sen tulisi tehda. (Geduld 2009.) Ekspressioita voidaan myo6s
linkittaa ekspressiosaatimiin (expression controls), jotka mahdollistavat useiden tasojen
arvojen samanaikaisen saatelyn (Ward 2015). Ekspressiosaatimia kasitellaan luvussa
4.2.

After Effectsin toimintaperiaate perustuu vahvasti numeroihin, minkd voi nopeasti nah-
da ohjelman kayttolittymassa. Kaikkien tasojen ominaisuuksien, kuten rotaation, oi-
kealla puolella on numeroita, joita voidaan muuttaa kolmella eri tavalla (kuva 12).
Ominaisuudelle voidaan sy6ttaa uusi arvo, jolloin tason rotaatio muuttuu annetun luvun
mukaiseksi. Ominaisuudelle voidaan myo6s sy6ttaa ekspressio, joka kertoo ominaisuu-
den arvon olevan jotakin. Jos rotaatiota taas halutaan muuttaa kiinnittdmattad huomiota

lukuihin, on sekin mahdollista valitsemalla tyOkalupalkista rotaatiotytkalun ja raahaamal-
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la objektin haluttuun asentoon. Todellisuudessa tama kuitenkin muuttaa tason rotaatio-
ominaisuuden arvoa automaattisesti: tydkalupalkista valittavat tydkalut ovat ainoastaan
apuvalineita tasojen arvojen muuttamiseksi. (Geduld 2009.) Kaikkien kolmen keinon lop-

putulos ominaisuuden arvon muuttamiseksi on siis sama.

Ekspressioiden toimintaperiaatetta ja suhdetta numeroihin voi olla vaikea ymmartaa, jos
niita ei ole aiemmin kayttanyt. Marcus Geduld avaa kirjassaan After Effects Expressions
ekspressioiden toimintaa helposti ymmarrettavalla vertauksella. Geduldin mukaan eks-
pressiot ovat kuin resepteja: ensin sekoitetaan munat ja jauho, sitten lisatdan sokeria
ja paistetaan 200 asteessa 20 minuuttia. After Effects on robotti, joka lukee reseptin ja
noudattaa ohjeita, joiden mukaan se leipoo aineksista kakun. Ekspressiota kaytettdessa
kayttaja siis kirjoittaa ohjeet, joiden mukaan ohjelma “leipoo” niiden mukaisen tehosteen.
Laskutoimituksen lopputuloksena ekspressiot kaskevat After Effectsia saamaan aikai-
seksi luvun. (Geduld 2009.)

Kuva 12. After Effectsin toimintaperiaate perustuu vahvasti numeroihin, jonka
vuoksi kaikkien kerrosten ominaisuuksien oikealla puolella voi nahda numeroita.
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4.2 Ekspressiosaatimet

Ekspressiosaatimet (expression controls) voivat monimutkaisissa projekteissa saas-
tdd huomattavasti tydaikaa manipuloimalla samanaikaisesti useiden tasojen arvoja.
Ekspressiosaatimia on olemassa muutamia erilaisia (kuva 13), mutta tassa luvussa ka-

sittelen vain liukusaatimen (slider control) toimintaa.

Jos ekspressiosaadinta kaytetaan vain yhden tason hallintaan, se voidaan ottaa kayt-
t66n helposti vain raahaamalla sdadin halutun tason paalle. Jos ekspressiosaatimen
avulla halutaan kuitenkin manipuloida useita tasoja samanaikaisesti, hyva kaytanto on
luoda sille oma nakymaton tasonsa, kuten null-objekti. Null-objektia kasitelldan laajem-
min luvussa 5.3.2. Kun ekspressiosaadin on luotu, sen arvoja voidaan manipuloida te-
hostesaadinten paneelista (effect controls panel, kuva 14). Kuitenkin ennen kuin ohjai-
melle on maaratty ekspressio saadeltavaksi, se ei viela manipuloi minkaan tason arvoja.
Ohjaimelle maarataan yksi tai useampi saadeltdva ekspressio, jotka linkitetdan siihen
pick whipin-tydkalun avulla (kuva 14). Taman jalkeen kaikkia siihen yhdistettyjen eks-
pressioiden arvoja voidaan manipuloida samanaikaisesti liukusaatimen arvoa muutta-
malla. (RiverCityGraphix 2012, Ward 2015.) Pick whip-tydkalua tarkastellaan tarkemmin

luvussa 4.3.
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Kuva 13. Ekspressiosaatimia Kuva 14. Kun liukusaadin on luotu, sitd voidaan hallita
on seitseman erilaista. tehostesaadinten paneelista (vasemmalla). Tason

ekspressio linkitetddn ohjaimeen pick whipin avulla.
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4.3 Pick whip ja parenting

Vaikka ekspressiot ovat kirjoitettuja komentoja, kayttdjan ei halutessaan tarvitse edes
nahda niitd. Vahentdakseen ekspressioiden ulkoa opettelun tarvetta After Effects sisal-
taa tydkalun nimelta pick whip, joka hoitaa kirjoittamisen kayttajan puolesta. Pick whipin
avulla hiiri on mahdollista raahata halutun ominaisuuden kohdalle, ja tuloksena ohjelma
kirjoittaa ekspression automaattisesti (kuva 15). (Geduld 2009.) After Effectsiin on saata-
villa my6s valtavasti valmiita skripteja, jotka generoivat valmiita ekspressioita ja nopeut-

tavat tydskentelya. Kasittelen skriptien kayttéa tarkemmin luvuissa 5 ja 6.

Ekspressiot toimivat muun muassa tehokkaina parenting-tyokaluina. Termi parenting
tarkoittaa hallittavan tason (child) linkittdmista toiseen tasoon (parent), jonka arvojen
muutoksia se seuraa. Kun parent-tason kokoa muutetaan, child-tason koko muuttuu sa-
massa suhteessa. Sama toimii useimpien ominaisuuksien kohdalla, mutta ei kuitenkaan
kaikkien. Muuttamalla esimerkiksi parent-tason lapinakyvyytta child-tason lapindkyvyys
ei muutu. Ekspressioiden avulla mitd tahansa arvoa on mahdollista muuttaa parenting-
tekniikalla. Ne mahdollistavat my6s lahes minka tahansa ominaisuuden linkittamisen
mihin tahansa toiseen ominaisuuteen: esimerkiksi child-tason sijainti voi olla sidoksissa
parent-tason rotaatioon. Ekspressiot mahdollistavat Iahes mille tahansa ominaisuudelle
my0s vastakkaisen parenting-metodin: kun vaikkapa parent-tason kokoa suurennetaan,
child-tason koko pienenee samassa suhteessa. (Geduld 2009.) Ekspressioiden paren-

ting-ominaisuuksia tarkastellaan kaytannossa luvuissa 5.3.1 ja 5.3.2.

Kuva 15. Pick whip-tydkalun avulla hiiri raahataan halutun ominaisuuden kohdalle, jolloin ohjelma
kirjoittaa koodin automaattisesti.
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Vaikka After Effectsin kayttajan ei halutessaan tarvitse juurikaan olla tekemisissad nu-
meroiden kanssa, melkeinpa kaikki tasoille tehdyt muutokset sen sisalla liittyvat lukujen
manipulointiin. Koska ekspressiot mahdollistavat Iahes minka tahansa ominaisuuden

numeeristen arvojen saatelyn, ovat niiden mahdollisuudet Iahes rajattomat.

5 Dynaamisen infograafin toteuttaminen

Opinnaytetyon toiminnallisena osuutena toteutin dynaamisen infograafin. Halusin in-
fograafin liittyvan johonkin itseani kiinnostavaan aihepiiriin, minkd vuoksi valitsin visu-
alisoinnin aiheeksi avaruuskappaleet. Animaatio esittda kuun eri vaiheita sen kiertora-
dalla maan ympari. Mielestani avaruuskappaleiden kiertoradat ja niiden jatkuvuus ovat
kiinnostavia ja toimivat hyvin yksinkertaisessa animaatiossa. Koska kappaleet kiertavat
toisiaan kolmiulotteisessa tilassa, likkeessa ne on helpompi hahmottaa jolloin tieto on
katsojalle helpommin ymmarrettavissa. Dynaaminen infografiikka myds antaa staattis-
ta paremman kuvan kolmiulotteisesta tilasta sek& kappaleiden valisista etaisyyksista ja

mittasuhteista.

5.1 Suunnittelu ja kompositointi

Aloitin aiheen tutkimisen etsimalla tietoa kuun eri vaiheista sekd maan ja kuun mittasuh-
teista ja etaisyyksista. Aihetta tutkiessani minun oli otettava huomioon, minkalaista tietoa
haluan visualisoinnissa valittda: onko tarkeampaa pilkuntarkan faktatiedon tarjoaminen
vai suurpiirteinen animaatio, joka antaa yleispatevan kasityksen aiheesta. Naista vaihto-
ehdoista paadyin jalkimmaiseen, koska graafisena suunnittelifana minulle tarkeda ovat

visuaalisesti miellyttava ulkoasu ja huoliteltu animaatio.

Alustavaa tutkimusta tehdessani huomasin pian, ettd huomioon otettavia seikkoja oli
kuvan 16 mukaisesti selvasti enemman kuin alkuun olin ajatellut. Niitd olivat mm. kuun
kiertoradan kallistus, kiertosuunta ja kappaleiden etdisyys toisistaan. Ideaa selkeyttaak-
seni koin hyvaksi kaytannoksi tehda visualisoinnista luonnoksen paperille. Nain pystyin
helpommin jasentelemaan esitystapaa seka arvioimaan, onko idea toteutuskelpoinen
ja tarpeeksi selked. Kuvassa 17 on luonnosteltu suunnitelma, jossa nakyvat mm. maan
kallistuskulma (23,5°) seka sita kiertdvan kuun kiertorata ja kallistuskulma (5°) (Siegel
2010). Kuvassa kuun kehitysvaiheet kiertdvat maata vastapaivaan niiden todellisessa

jarjestyksessa.
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Suunnitteluvaiheen mahdollisesti suurimmaksi ongelmaksi osoittautui kuun ja maan to-
dellisen etaisyyden kuvaaminen. Kuun keskimaarainen etdisyys maasta on noin 385
000 km, eli noin 30 kertaa maan lapimitta (kuva 18, Wikipedia 2016e). Koska kappa-
leiden etaisyys toisistaan on niin suuri, molempia oli vaikea sijoittaa infograafiin tavalla,
joka olisi lukijalle mahdollisimman informatiivinen. Kappaleiden ymparille ei saanut jaada
likaa tyhjaa tilaa, minkd vuoksi niitd ei ollut mahdollista pienentaa niin pieneksi, etta
molemmat mahtuisivat kuvaan. Koska visualisoinnin tarkoitus ei ollut esittaa tarkkaa nu-

meropohjaista faktatietoa, minun oli ratkaistava ongelma yksinkertaisesti pienentamalla
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Kuva 16. Tutkimustydtd visualisointia varten: huomioon otettavia
seikkoja oli selvasti enemman kuin alkuun olin ajatellut.
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Kuva 17. Luonnos visualisoinnin toteuttamiskelpoisuuden ja selkeyden
arvioimiseksi.
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Kuva 18. Maan ja kuun todellisen keskiarvoisen etaisyyden esittdminen infograafissa on
haastavaa.

5.2 Visuaalinen ilme

Suunnittelin infograafin ulkoasun vektorigrafiikkana Adobe lllustratorissa (kuva 19). Toisin
kuin bittikarttagrafiikka, kuten JPEG- tai GIF-tiedostomuodot, vektorit eivat koostu kuva-
pisteista eli pikseleista. Vektorigrafikka muodostuu tietokoneen laskemista matemaatti-
sista funktioista eli poluista, joilla on alku- ja loppupiste. (Heinonen 2010.) Alku- ja loppu-
pisteen valissa voi olla muita pisteitd, kayria ja kulmia. Polku voi olla viiva, nelid, kolmio
tai muu muoto (kuva 20). Koska vektoripohjaiset kuvat eivat koostu tietystd maarasta
pisteitd, kuten bittikarttakuvat, niitéd voidaan suurentaa grafiikan laadun karsimatta (kuva
21). Suurennoksessa vektorikuvan reunat pysyvat selkeina ja siisteina. Vektorigrafiikan
skaalautuvuuden ja pienen tiedostokoon vuoksi se soveltuu erinomaisesti kaytettavaksi

liikegrafiikassa. (Christensson 2016.)

Adobe lllustratorissa graafiset elementit on mahdollista valmistella tavalla, joka helpottaa
After Effectsissa niiden valitonta kayttéonottoa mm. sijoittamalla kaikki elementit omil-
le tasoilleen ja nimeamalla ne kuvaavasti. Hyva valmistelu voi parhaassa tapauksessa
saastaa kokonaisen paivan tydn. Jos vektoritiedostoja ei ole valmisteltu huolellisesti,
suunnittelija voi joutua kahlaamaan lapi tunnistamattomia lllustrator-tiedostoja, muunta-
maan tiedostomuotoja, kdymaan |api lukemattomia nimettémia tasoja tai kadytadnndssa
rakentamaan grafiikan alusta. Mikdan naista tehtavista ei itsessaan vie kohtuuttoman
paljon aikaa, mutta kun tehtavaa on paljon, se kasaantuu ja vie aikaa itse projektin te-

kemiselta. (Merry 2012.) Koska lllustrator on vektorigrafiikkaohjelma, sen vektorityokalut
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ovat monipuolisempia ja helppokayttdisempia kuin After Effectsin. Vaikka olisin voinut
tehda infograafin ulkoasun elementit myos After Effectsissa, oman kokemukseni mu-
kaan se vie huomattavasti enemman aikaa. Kun grafiikka oli valmis ja lllustrator-tiedosto
valmisteltu, aloin ty6staa siitd animaatiota tuomalla tiedoston After Effectsiin import-toi-

minnolla.
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Kuva 19. Infograafin ulkoasun suunnittelua Adobe lllustratorissa.
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Kuva 20. Vektorigrafiikka muodostuu tietokoneen laskemista matemaattisista funktioista. Vektori
voi olla viiva, neli®, kolmio tai muu muoto.
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Raster Vector

Kuva 21. Vektoripohjaiset kuvat (oik.) eivat koostu tietysta maarasta pisteita
kuten bittikarttakuvat, mink& vuoksi niitd voidaan suurentaa laadun karsimatta.
Suurennettaessa vektorin reunat pysyvat selkeina ja siisteina.

5.3 Animointi

Kaytin projektin animoinnissa apuna erilaisia ekspressioita hyddyntavia skripteja, ja ku-
ten luvussa 4.1 kasiteltiin, ekspressio muistuttaa paljolti skriptid. Kuitenkin toisin kuin
ekspressio, joka kertoo ominaisuuden olevan jotakin, skripti on komentosarja, joka kas-
kee ohjelman tehda jotakin (Adobe Systems Incorporated 2016b). After Effectsin skrip-
tit ovat tiedostoja, jotka kayttavat JavaScriptistd johdettua Adoben ExtendScript -kiel-
ta. ExtendScriptia kayttamalla After Effectsissd on mahdollista tehda lahes mita vain.
(Lavoie 2012.) Luvussa 4.2 kasiteltiin ekspressiosaatimia, joita suuri osa internetissa
saatavilla olevista skripteistd hyddyntaa. Skriptit luovat ekspressioita, joita voidaan hel-

posti manipuloida ja animoida saatimien avulla.

5.3.1 Mittasuhteet

Koska kuun halkaisija on noin 27 % maan halkaisijasta (Cain 2008), ensimmainen huo-
mioitava asia animaation toiminnallisuuden suunnittelussa oli oikeiden kappaleiden va-
listen mittasuhteiden jaljitteleminen (kuva 22). Mittasuhteiden arvot olisi ollut mahdollista
laskea ja sy6ttda tasojen skaalausominaisuuksiin myds kasin, mutta koska ekspressiot
ovat katevia matemaattisten laskutoimitusten ratkaisijoita, niiden avulla tehtava oli jar-
kevaa automatisoida. Kuten luvussa 4.3 avattiin, ekspressiot ovat tehokkaita parenting-
tydkaluja, jotka sallivat minkd tahansa ominaisuuden linkittdmisen mihin tahansa toiseen
ominaisuuteen. Ekspressio siis mahdollistaa kuun skaalausominaisuuden linkittdmisen
maapallon skaalausominaisuuteen. Tama ei kuitenkaan itsessaan viela tee muuta kuin

skaalaa molempia objekteja samassa suhteessa. Jotta kuun lapimitta olisi aina 27 %
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maan lapimitasta, voidaan ekspressiolle kertoa kuun lapimitan olevan sama kuin maan
lapimitta, ja lopuksi kdsked kertomaan se luvulla 0,27. Tama mahdollistaa molempien
kappaleiden koon olevan aina oikeassa suhteessa toisiinsa, vaikka niiden kokoa muu-

tettaisiin.

Kuva 22. Kuun halkaisija on noin 27 % maan halkaisijasta. Ekspressioiden parenting-ominaisuus
automatisoi laskutoimituksen, eika lukuja tarvitse syo6ttaa kasin.

5.3.2 Kiertorata ja py6ériminen

Kun mittasuhteet olivat kohdallaan, kuulle oli luotava kiertorata. Kiertoradan liike olisi
ollut mahdollista toteuttaa myos keyframe-animaatiolla esimerkiksi luomalla maan ym-
parille ellipsin, jonka polkua kuu seuraa. Tama olisi mahdollistanut kuitenkin vain yh-
den kierroksen kiertoradan ympari. Liikkeen jatkuvuus olisi vaatinut lisda keyframeja tai
loop-ekspression lisddamisen. Loop-ekspressio mahdollistaa valittujen keyframejen tois-
tamisen ja sitd voidaan kayttda useimmissa tasojen ominaisuuksissa. Loop-ekspressiota

kasitellaan tarkemmin luvussa 5.3.2.

Helpomman ratkaisun ongelmaan tarjosi kuitenkin Creative Dojon skripti Dojo Orbit (kuva
23). Skripti generoi napin painalluksella valmiit ekspressiot halutun liikkeen luomiseksi.
Skripti luo ekspressioiden manipulointiin liukusaatimet, joita voidaan hallita tehostesaa-
dinten paneelista. Liukusaatimilla pystytddn muuttamaan mm. kiertoradan sadetta seka

kiertonopeutta (kuva 24). Skripti luo valitulle objektille, eli tdssa tapauksessa kuulle, Orbit
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Center -nimisen null-objektin. Kuu kiertaa null-objektia joko x-, y- tai z-akselilla valinnan
mukaan. Null-objekti on ndkymatdn objekti, jolla ei itsessdan ole tehosteita; se on vain
eraanlainen merkitsemiskohta, jolla on sijainti-, rotaatio-, skaalaus- ja lapinakyvyyso-
minaisuudet. Null-objekteja kaytetaan tavallisesti apuvalineina merkitsemaan tai hallit-
semaan After Effectsin elementteja. Null-objektiin voidaan linkittaa parenting-tekniikalla
rajaton maara tasoja, minka jalkeen ne ovat yhden null-objektin hallinnassa. (Surfaced
Studio 2014.) Skriptin luoma null-objekti siis toimii kiertoradan keskipisteena, jota valit-
tu objekti eli kuu kiertda. Koska null-objektit on tarkoitettu nakymattémiksi ohjaimiksi ja
halusin maan toimivan kiertoradan keskipisteend, linkitin maan sijainnin parenting-tek-

niikkaa kayttaen null-objektin sijaintiin. Talléin null-objekti hallitsee tasoa, jolla maa on.

200
Dojo Orbit vl.2 =

R DOJO ORBIT

CREATIVEDO IO MET

3D Orbit * i}

X Orbir Y Orbit + I Orbit

Apply Orbit

Kuva 23. Dojo Orbit -skriptin kayttoliittyma. Kuva 24. Skripti luo erilaisia saatimia seka
ekspressiot sijainnille ja koolle

Pohtiessani parasta toteutustapaa maapallon pydrimisliikkeelle ensimmainen ja hel-
poimmalta tuntuva tekniikka vaikutti olevan After Effectsin oman cc sphere -tehoste. Cc
sphere simuloi kolmiulotteista palloa, jota voidaan animoida ja tarkastella eri puolilta. Kun
olin luonut maapallolle ns. pohjakartan (kuva 25), aktivoin cc spehere-tehosteen raahaa-
malla se tason paalle. Tehoste luo tehostesdadinten paneeliin ohjaimia, jotka saatelevat

mm. pallon kokoa, valoja ja varjoja. Koska tavoittelin animaation visuaalisessa ilmees-
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sa kuitenkin kaksiulotteisuutta ja selkeita, teravareunaisia varjoja, cc sphere-tehoste sai
maapallon nayttdmaan liian kolmiulotteiselta ja realistiselta (kuva 26). Tdman vuoksi en

pystynyt luomaan tehosteella sellaista visuaalista lopputulosta kuin halusin.

Pyorimisliikkeen toteuttamiselle oli siis valittava toisenlainen 1ahestymistapa. Koska en
voinut hyddyntaa valmista tehostetta, paatin pallon muodon saadakseni tehda pohjakart-
ta-tason paalle tasomaskin, joka piilottaa ylimaaraisen alueen. Maski (mask) on polku,
jota kaytetdan parametrind muuntelemaan tason tehosteita ja ominaisuuksia. Tavallisesti
maskeja kaytetddn muokkaamaan tason alpha-kanavaa, joka maarittaa tason lapinaky-
vyyden (kuva 27). Maskit voivat luoda tasoille lapindkyvia alueita eri kayttétarkoituksia
varten. (Adobe Systems Incorporated 2016h.) Kuten kuva 28 havainnollistaa, pohjakar-
talle luomani maski nayttaa tasosta vain maskin polun sisalla olevan osan, tehden muis-

ta alueista lapinakyvia.

Luodakseni kuvitelman liikkeesta ja saadakseni maapallon nayttamaan silta kuin se pyo-
risi, animoin pohjakartan likkumaan vasemmalta oikealle asettamalla sen sijainnille alku-
ja loppuarvot. Koska halusin maapallon pydrimisliikkeen olevan jatkuvaa, kaytin apuna
loop-ekspressiota, joka toistaa valittua osiota komposition loppuun. Loop-ekspressio
luodaan valitsemalla halutut keyframet ja lisdamalla ekspressio jollekin tason ominai-
suudelle, tdssa tapauksessa pohjakartan sijainnille. Kuva 29 havainnollistaa loopln ja
loopOut-ekspressioiden toimintaa. Loopln-ekspressio toistaa valittua osiota komposition
alusta viimeiseen valittuun keyframeen asti. LoopOut-ekspressio taas aloittaa nimensa
mukaisesti valitun osion toistamisen vasta sen out-pisteen eli viimeisen valitun keyfra-

men jalkeen. (Tompkins 2011.)

Loop-ekspressiolla on nelja erilaista arvoa: cycle, pingpong, offset ja continue (Adobe
Systems Incorporated 2016b). Cycle saa animaation kiertamaan kehaa: se toistaa va-
littua osiota alusta loppuun niin kauan, kunnes kompositio tai taso paattyy. Pingpong
toistaa valitun osion ensimmaisesta keyframesta viimeiseen keyframeen - tdman jal-
keen osio toistetaan takaperin, ja toisto alkaa alusta. Nimi pingpong viittaakin osuvasti
edestakaisin poukkoilevaan pingispalloon. Continue taas jatkaa valittujen keyframejen
arvon muutosta (Tompkins 2011.) Esimerkiksi tason kokoa muutettaessa sen scale-
ominaisuudelle annetaan ainakin kaksi keyframea, ja kun ominaisuudelle syodtetaan

loopOut(“continue”)-ekspressio, tason koon muutos jatkuu viimeisen valitun keyframen
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jalkeen komposition tai tason loppuun asti. Koon muutoksen nopeus maarittyy valittujen
keyframejen muutoksen nopeuden perusteella (Adobe Systems Incorporated 2016b).
Offset puolestaan on muunnos cycle-arvosta, ja se ns. tasoittaa tason ominaisuuden

muutosta: kun valitun osion toistaminen aloitetaan uudelleen alusta, animaatio ei vain

hyppaa lopusta takaisin alkuun, vaan pyrkii jatkumaan sulavasti. (Meyer & Meyer 2012).

Kuva 25. Kun maapallolle on luotu pohjakartta, cc sphere-tehoste raahataan tason paalle.

Kuva 26. Cc sphere-tehoste saa maapallon nayttamaan liian kolmiulotteiselta ja realistiselta.
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Kuva 27. Maski (keskelld) muokkaa tason alpha-kanavaa, joka maarittaa tason lapinakyvyyden.

Kuva 28. Tasomaski nayttaa tasosta vain maskin polun sisalld olevan osan ja tekee muista
alueista lapinakyvia.

Kuva 29. Loopln-ekspressio toistaa valittua osiota komposition alusta viimeiseen valittuun
keyframeen asti. LoopOut-ekspressio taas aloittaa valitun osion toistamisen vasta sen out-
pisteen eli viimeisen valitun keyframen jalkeen.
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5.3.3 Siirtymat ja ymparisto

Kun peruselementit, eli avaruuskappaleiden mittasuhteet, kuun kiertoradan ja maan py6-
rimisen toiminnallisuudet seka alkujakson tekstianimaatio olivat valmiita, pystyin keskit-

tymaan siirtymien seka visuaalista ilmetta tukevan taustan ja ympariston rakentamiseen.

Koska infograafin kaikki tapahtumat sijoittuvat samaan ymparisté6n eli avaruuteen, sau-
mattomien siirtymien kayttaminen tuntui luonnolliselta siirryttdessa alkujakson tekstiani-
moinnista itse informaation visualisointiin. Siirtyma on tavallisesti videoeditoinnissa kay-
tettava prosessi, jossa eri kohtaukset tai kuvat yhdistetaan. Yleisimmin kaytetty siirtyma
on suora leikkaus, eli valitdn siirtyma kuvasta toiseen. (Wikipedia 2016g.) Liikegrafiikan
monipuolisuus mahdollistaa monien sellaisten siirtymien kayton, joita videon editoinnis-
sa ei voida kayttaa. Vaikka tekniikka ei ole uusi, saumattomat siirtymat ovat viime vuo-
sina lisanneet suosiotaan liikkegrafiikan parissa. Saumaton siirtyma eliminoi leikkauksen
tarpeen siirryttdessa kuvasta toiseen. Saumattomien siirtymien tekeminen on huomat-
tavasti monimutkaisempaa kuin suoran leikkauksen kayttaminen, mutta ne mahdollista-
vat kustomoitujen, taydellisesti animaation yleisilmeeseen sopivien siirtymien luomisen.
(Ward 2016.)

Pienet yksityiskohdat, kuten avaruuskappaleiden ja tahtien avaruudessa “kellumisen”
animointi ovat tarkeitd animaation tunnelman valittdmisessa. Yleisilmeen ja tunnelman
luomisessa auttavat myos animaation paalle asetettavat adjustment-tasot, joilla voidaan
samanaikaisesti vaikuttaa useiden elementtien ulkoasuun. Jos suoraan tasolle asete-
taan tehoste, se vaikuttaa vain siihen tasoon, jolle se on asetettu. Jos tehoste kuitenkin
asetetaan adjustment-tasolle, se voi vaikuttaa useaan tasoon samanaikaisesti. (Adobe
Systems Incorporated 2016k.) Adjustment-taso toimii samankaltaisesti kuin kuin null-
objekti: se on nakymaton taso, jolla on sijainti-, rotaatio-, skaalaus- ja lapinakyvyyso-
minaisuudet (Surfaced Studio 2014). Adjustment-tason avulla kuvalle on mahdollista
asettaa tehosteita seka vari- ja savymuutoksia tekematta siihen suoraan pysyvia muu-
toksia. Muutokset tallennetaan adjustment-tasolle, ja ne vaikuttavat kaikkiin tasoihin sen
alapuolella. Nain useiden tasojen tehosteita voidaan muuttaa tai poistaa kokonaan vain

yhta tasoa hallitsemalla. (Adobe Systems Incorporated 2016k.)
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5.3.4 Valmis projekti

Viimeinen tydvaihe oli musiikin ja adnen sijoittaminen taustalle tdydentamaan animaa-
tiota. Jotta kaikki elementit toimisivat yhdessa harmonisesti, musiikki ja aanet tuli valita
animaation savya ja tunnelmaa silmalla pitden. Kun kaikki projektin elementit ja siirtymat
olivat animoitu, seka vari- ja sdvytasot saadetty, renderdin animaation valmiiksi videotie-
dostoksi (kuva 30).

Kuva 30. Kuvakaappauksia valmiista infograafista.
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Luvuissa 5.3.1-5.3.3 kasitellyt tyovaiheet olivat sellaisia, joissa ekspressioiden kaytta-
minen ja toimintojen automatisointi tarjosivat eniten hyotyd ja saastivat erityisen pal-
jon aikaa. Projektiin kuului kuitenkin myds lukuisia tyvaiheita, joita en ole tassa opin-
naytetydssa kasitellyt. Valitsemani visualisoinnin aihe sisalsi paljon elementteja, joiden
animoinnissa liikkeen jatkuvuus on tarkeaa, kuten kuun kiertorata ja maan pyoriminen.
Skriptien ja erityisesti loop-ekspression kayttdminen mahdollistivat jatkuvuuden tehok-
kaan saatelyn ja ne myos tekivat yleisesti tydskentelystd huomattavasti nopeampaa.
Keyframe-animaatiolla projektiin kdyttdmani tyétuntien maara olisi ollut moninkertaisesti

suurempi ja animaation muokkaaminen jalkikateen olisi ollut erityisen tyolasta.

6 Skriptit ja sivustot

Monissa graafisen alan ammattilaiskayttéon tarkoitetuissa ohjelmissa skripteja voidaan
kayttda automatisoimaan toistuvia tehtavia tai suorittamaan monimutkaisia laskutoimi-
tuksia. Koska kenen tahansa on mahdollista kirjoittaa ja testata omia skriptejaan After
Effectsin sisalld, internet on pullollaan eri tarpeisiin kehitettyja skripteja. Skripteja voi-
daan luoda suorittamaan Iahes mita tahansa tehtavaa, kuten muuttamaan tasojen jar-
jestysta tai lahettdmaan sahkopostia, kun renderdinti on valmis. (Adobe 2016d.) After
Effectsissa skriptien yksi hyodyllisimmista kayttotarkoituksista on kuitenkin valmiiden
ekspressioiden generointi. Internetissa on saatavilla valtavat maarat valmiiksi kirjoitet-
tuja skripteja, pohjia, tietoa ja tutorial-videoita, jotka helpottavat liikegrafiikan ja animaa-
tion parissa tyoskentelya automatisoimalla tyoprosessia. Olen kayttanyt opinnaytetyon
toiminnallisen osion tekemisessa apuna myods muita kuin luvussa 5 mainittuja skripteja.
Tassa luvussa esittelen skriptit, joita en ole kayttanyt apuna minkaan tietyn osion to-
teuttamiseen, vaan yleisesti nopeuttamaan After Effectsin parissa tydskentelya. Liite 1

sisaltaa listan ja lahteet kaikille projektissa kayttamilleni skripteille.

6.1 ButtCapper

Kun kyse on tyéskentelyn nopeuttamisesta, mikdan toiminto ei ole liian pieni automa-
tisoitavaksi. Hyvan esimerkin pieneltd tuntuvan tehtavan toteuttamiseksi skriptilla an-
taa ButtCapper. Kun After Effectissad luodaan vektoripolku, kuten suora viiva, sen paat
ovat automaattisesti kulmikkaat. Jos paista halutaan pyoreat, on toiminto yksinkertainen:

haluttu paan muoto valitaan tason contents-ryhman line cap-valikosta (kuva 31). After
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Effects ei ole kuitenkaan tehnyt tdman yksinkertaiselta vaikuttavan toiminnon toteutta-
mista helpoksi, koska line cap-valikkoon kasiksi pddseminen ja sen arvon muuttaminen
vaatii yhteensa kuusi klikkausta. Maara ei kuulosta paljolta, mutta jos sama toiminto jou-
dutaan tekemaan projektin aikana vaikkapa viisitoista kertaa, se tarkoittaa yhteensa yh-
deksdaakymmenta klikkausta. Koska tuon ajan voisi kayttaa projektissa tehden tarkeam-
piakin asioita, se alkaa tuntua turhauttavalta. Toiminnon automatisointiin on kuitenkin
kehitetty valmis skripti, ButtCapper. Skriptin kayttéliittyma on hyvin yksinkertainen (kuva
32), eika silld ole mahdollista toteuttaa kuin kolme toimintoa. Skriptin kayttdminen saas-
tda kuitenkin huomattavasti aikaa ja kuusi klikkausta muuttuu yhdeksi. Tehokkaimmin
After Effectsissa tydskentelya voidaan nopeuttaa tunnistamalla pieneltékin tuntuvat,
mutta aikaa vievat tehtavat ja eliminoimalla niista turhat vaiheet. Tama onkin pohjimmil-

taan skriptien perimmainen tarkoitus.

Kuva 32. ButtCapper -skriptin kayttdliittyma on yksinkertainen, mutta
sen kayttdminen saastaa huomattavasti aikaa.
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6.2 Motion2

Motion2 on kompakti ja helppokayttdinen skripti, jossa on paljon After Effectsissa tyos-
kentelya yleisesti hyddyttavia tydkaluja. Tassa luvussa esittelen tydkaluista muutaman,

joista minulle on ollut omissa projekteissani eniten hyotya.

Yksi Motion2 -skriptin luultavasti kaytetyimmista tyokaluista on anchor point- eli rekis-
terdintipistetyokalu. After Effectissa tasojen ominaisuuksien muutokset kuten rotaatio ja
skaalaus tapahtuvat tason rekisterdintipisteen ymparilla (Adobe Systems Incorporated
2016¢). Kun luodaan uusi taso, rekisterdintipiste sijaitsee automaattisesti aina kompo-
sition keskella, ei tason sisallon keskellad (kuva 33). Tavallisesti tasolla olevan elementin
ominaisuuksia kuten rotaatiota halutaan animoida niin, ettd elementti pyorii akselinsa
ympari. Talléin rekisterdintipisteen paikkaa on muutettava. After Effectsissa tama tapah-
tuu siirtamalla rekisterdintipiste manuaalisesti elementin keskelle tai muuttamalla rekis-
terdintipisteen x-, y- ja z-arvoja transform-valikon alta. Jos sama toiminto halutaan tois-

taa useamman kuin yhden elementin kohdalla, se on tehtava jokaiselle erikseen.

Rekisterdintipisteen muuttaminen manuaalisesti ei ole vaikeaa, mutta jos sama halutaan
tehda useammalle kuin yhdelle elementille, siité voi tulla hidasta ja kdmpel6a. Motion2
-skriptin rekisterodintipistetyokalu tekee toiminnosta huomattavasti helpomman. Yhden
tai useamman valitun elementin rekisterdintipistettd voidaan samanaikaisesti muuttaa
skriptin kayttoliittymasta (kuva 34). Lisdarvoa skriptiin tuo myds se, ettéd se osaa ot-
taa huomioon tasolle asetetut maskit, joita kasiteltiin luvussa 5.3.2. Maskeja kaytetaan
tavallisesti muokkaamaan tason lapindkyvyyden maarittavaa alpha-kanavaa (Adobe
Systems Incorporated 2016h.). Motion2 -skripti huomioi tasolle asetetut maskit ja aset-

taa rekisterdintipisteen nakyvan osan keskelle.

Luvussa 3.3 avattiin easingin maaritelmaa. Easing on keyframejen valisten arvojen muu-
toksen nopeuden hallitsemista, jota voidaan saadella graph-muokkaimessa siirtamalla
keyframeja tai muuttamalla kdyrien kulmaa. Motion2 -skripti sisaltaa liukusaatimet, joiden
avulla se tekee easing-arvojen muokkaamisesta helppoa suoraan sen kayttoliittymasta
(kuva 35). Ylin liukusaadin saatelee animaation ensimmaisten framejen easing-arvoa
(ease in), ja alin viimeisten framejen easing-arvoa (ease out). Keskimmainen liukusaadin

saatelee samanaikaisesti molempia arvoja.
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Kuva 33. Tason rekisterdintipiste sijaitsee automaattisesti aina komposition keskella, ei tason
sisallén keskella.

Kuva 34. Yhden tai useamman elementin
rekisterodintipistetta voidaan samanaikaisesti
muuttaa Motion2 -skriptin kayttoliittymasta.

Luvussa 5.3.2 kasiteltiin null-objektia, joka on nakymaton objekti After Effectsin element-
tien hallitsemiseksi. After Effectsissa null-objektiin voidaan linkittdd samanaikaisesti
useita tasoja (child), jolloin ne ovat yhden null-objektin hallinnassa. Child-tasot maarite-
taan linkittdmalla jokainen niista erikseen null-objektiin pick whipin avulla. Jos tasoja on
paljon, linkittdminen voi vieda aikaa. Prosessi on kuitenkin mahdollista automatisoida ja
tiivistda vain muutamaan klikkaukseen Motion2 -skriptin null-tydkalun avulla. Kayttajan
ei tarvitse tehda muuta kuin valita haluamansa tasot ja painaa null-painiketta, minka
jalkeen skripti luo uuden null-objektin. Valituista tasoista tehdaan automaattisesti null-ob-

jektin child-tasoja, joita on mahdollista hallita null-objektin ominaisuuksia muokkaamalla.
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Motion2 -skripti sisaltda myds katevan tyokalun nimelta burst. Burst generoi joukon eks-
pressiota (kuva 36) sekd ekspressiosaatimid niiden hallintaan. Kaikkia skriptin luomia
ekspressioita voidaan manipuloida tehostesaadinten paneelista, eika kayttajan tarvitse
erikseen luoda ja animoida kymmenia tai jopa satoja elementteja. Burst-tydkalu mahdol-
listaa monimutkaisten geometristen kuvioiden luomisen ja hallinnan nopeasti ja helposti

(kuva 37).

Mot

Motion va

Kuva 35. Motion2 -skripti sisaltdd liukusaatimet easing-arvojen muokkaamiseksi suoraan sen
kayttoliittymasta.

Kuva 36. Burst-tydkalu generoi joukon ekspressiota, joita voidaan hallita ekspressiosaatimilla.
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Kuva 37. Burst-tydkalu mahdollistaa monimutkaisten geometristen kuvioiden luomisen ja
animoinnin nopeasti.

6.3 Creative Dojo

Creative Dojo tarjoaa After Effectsiin lukuisia ilmaisia skripteja, jotka ovat luotu Iahinna
helpottamaan ohjelman monipuolisen kayttoliittyman kanssa tyéskentelya. Creativedojo.
net -sivustolta kaikille skripteille 16ytyy ohjevideo, jossa niiden toimintaa esitelldan kay-

tannossa.

Kuvan 38 mukainen tasojen porrastaminen tai siirtdminen After Effectsissa on hidasta,
koska jokaista tasoa on siirrettava erikseen. Vield vaikeamman tehtavasta tekee aika-
maareiden seuraaminen ja jatkuva tarkistaminen, ovatko kaikki tasot varmasti saman
etdisyyden paassa toisistaan. Dojo Shifter -skripti on nimensa mukaisesti tydkalu After
Effectsin tasojen siirtdmiseen, ja se automatisoi tehtavan tehokkaasti. Skripti mahdollis-
taa tasojen porrastamisen ja siirtamisen valitussa jarjestyksessa (kuva 39). Kayttajan on
mahdollista valita siirrettdva maara frameissa tai sekunneissa nousevasti, laskevasti tai
satunnaisesti. Kayttaja voi myds valita, siirretdankd tasoja suhteessa niiden alkupistee-

seen (in point) vai loppupisteeseen (out point).

Toinen hyddyllinen Creative Dojon skripti on nimeltdan Dojo Expander, joka on tehty
helpottamaan After Effectsin kompositioiden ja muun materiaalin koon muuttamista.
Tavallisesti After Effectsin projekteissa kompositiot ryhmitelldan asettamalla ne sisakkain.
Jos esimerkiksi kompositioiden kokoa halutaan muuttaa jalkikateen, se voi olla hanka-
laa, koska projektissa voi olla sisakkain kymmenia, jopa satoja kompositioita. Jokaisen
komposition Iapi kdyminen manuaalisesti vie paljon aikaa. Dojo Expander -skriptin avulla
After Effectsin kompositioiden, tasojen ja kuvamateriaalin kokoa, ruudunpaivitysnopeut-

ta ja kestoa on mahdollista muuttaa automatisoidusti. Erityisen kateva skripti on silloin,
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kun projektin kuvasuhdetta joudutaan muuttamaan kesken projektin tai malataresoluuti-
oisista ns. testiprojekteista joudutaan tekemaan korkearesoluutioisia, valmiita projekteja
(Nguyen 2015). Kayttdjan on mahdollista valita haluamansa muutokset yhdelle tai use-

ammalle projektin kompositiolle (kuva 40). Skripti tekee valitut muutokset sekunneissa

vapauttaen tydaikaa muihin tehtaviin.

Kuva 38. Kuvan mukainen tasojen porrastaminen tai siitdminen After Effectsissa on hidasta,
koska jokaista tasoa on siirrettéava erikseen.

Dojo Shifter v1.3 =

H DOJO SHIFTER
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Kuva 39. Dojo Shifter -skriptilla kayttajan on mahdollista valita tasojen siitdmisen maara frameissa
tai sekunneissa nousevasti, laskevasti tai satunnaisesti. Kayttaja voi myos valita, siirretdanko
tasoja suhteessa niiden alku- vai loppupisteeseen.
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Dojo Expander vl.1 =
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Kuva 40. Dojo Expander -skriptin kayttdliittymastad kayttdjan on mahdollista valita mm. haluttu
komposition koko, ruudunpaivitysnopeus seka kesto

6.4 Sivustoja

Erilaiset sivustot ja tutorial-videot ovat hyva tapa oppia uusia suunnittelutyyleja ja -teknii-
koita. Ne antavat inspiraatiota omaan tydskentelyyn ja mahdollistavat oppimisen kotoa
kasin ilmaiseksi ja omaan tahtiin. Muun muassa Aescripts.com -sivusto tarjoaa kayt-
tajien luomia maksullisia ja maksuttomia skripteja ja lisdosia laidasta laitaan. Se toimii
resurssipankkina ja kauppapaikkana yhdistden harrastelijat ja maailman parhaat tekijat.
(Aescripts + aeplugins n.d.) RocketStock.com puolestaan tarjoaa suunnittelijoille ilmai-
seksi ainutlaatuisia valmiita pohjia, tehosteita, tukea ja muita etuja paaosin After Effects
-projekteihin (RocketStock n.d). Videocopilot.com on yhteistydlla toimiva resurssipankki,
joka tarjoaa tyOkaluja suunnittelijoille ja artisteille seka aineistoa aiheen parissa harjoit-
teluun. Sivusto sisaltaa lisdosia, skripteja seka tutorial-videoita eri 2D- ja 3D-ohjelmiin.
(Video Copilot n.d.) MotionScript.com on Dan Ebbertsin yllapitdma resurssipankki niille,
jotka haluavat oppia lisda After Effectsin ekspressioista ja skriptauksesta. Sivusto sisal-
tda mm. artikkeleita ja oppaita jotka opastavat yksityiskohtaisesti animaation tekemiseen

ekspressioiden ja skriptien avulla. (Ebberts 2012.)

7 Yhteenveto

Liikegrafiikka on kasvava graafisen suunnittelun osa-alue, jonka parissa tulevaisuuden

tydllisyysnakymat ovat hyvat. Minulle liikegrafiikan parissa tyéskentely on tdhan asti ol-
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lut 1ahinna harrastus, ja halusin kayttaa opinnaytety6ta hyddykseni valmistautuessani
opiskelun jalkeiseen tybelamaan. Halusin oppia parantamaan ajanhallintaani tavalla,
jolla voisin tehda tyoskentelysta itselleni kannattavaa. Kuten muunkin graafisen suun-
nittelun, myds liikkegrafiikan parissa ajanhallinnan huomioiminen on erityisen tarkeaa.
Freelancer-tyoskentely on monelle graafisen alan ammattilaiselle arkipaivaa, jopa pa-
kollista. Tuntipohjaisessa tydssa kyky tydskentelyprosessin automatisointiin ja nopeut-
tamiseen on tarkea tyokalu. Tehokas ajanhallinta ei ole tarkeaa vain itsensa tyollistaville
suunnittelijoille, vaan kaikille graafisen alan toimijoille - mita tehokkaampaan tyéskente-
lyyn suunnittelija kykenee, sitd kannattavampaa siité tulee hanelle itselleen tai tydnan-

tajalle.

Alun perin opinnaytetydn aiheen valinnan taustalla oli tarkoituksena opetella kirjoitta-
maan ekspressioita itse. Tutkiessani asiaa huomasin kuitenkin pian, ettd on olemas-
sa valtavasti valmiiksi kirjoitettuja skripteja, joilla on mahdollista tehdd monimutkaisia
animaatioita nopeasti. Paatin keskittya tyéssd enemman ekspressioiden kayttdomahdol-
lisuuksiin yleisella tasolla, enka niinkaan niiden kirjoittamisen ja syntaksin opetteluun.
Jalkeen pain ajateltuna ekspressiokielen opettelu olisi varmasti hyddyttanyt minua am-
matillisesti vielakin enemman, mutta syntaksin oppiminen ja soveltaminen olisi varmasti
ollut pitka tie. Olisin joutunut aloittamaan opettelun alusta, enka olisi valttamatta paassyt
maaratyssa ajassa kovin pitkalle edistyneisiin tekniikoihin. Toivon, ettd olisin kuitenkin
sisallyttanyt osan alkuperaisestad suunnitelmasta ja lisdnnyt tydhoni jonkin verran eks-

pressioiden Kirjoittamisen perusteita.

Jalkeen pain ajateltuna olisin myds suunnitellut toiminnallisen osuuden toteutuksen eri
nakdkulmasta. Jo ennen projektin aloitusta olin paattanyt, mita skripteja kaytan tyésken-
telyn apuna: osa skripteista kuitenkin osoittautui projektini aiheen kannalta turhiksi, ja
jouduin jattdmaan ne pois tydsta. Toiminnallinen osuus olisi yleisesti ottaen pitanyt suun-
nitella paremmin, koska pelkka skriptien kayttdé tydn nopeuttamiseksi ei korvaa hyvaa
etukateissuunnittelua. Huono suunnittelu johti aikaa vieviin turhiin muutoksiin kesken
projektin. Alkuperainen suunnitelma oli tehda infograafista laajempi ja monimutkaisempi
kokonaisuus ja ottaa se vielakin enemman osaksi tekstia. En osannut kuitenkaan odot-
taa tekstin teoriaosuuden laajuuden kasvavan niin suureksi, joten toiminnallisen osuu-

den projekti jai hieman sen varjoon.
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Halusin tehda opinnaytetydsta mielenkiintoisen lukea, minka vuoksi pyrin tekstissa kes-
kittymaan teoriaa enemman siihen, kuinka apuvalineet voivat auttaa After Effectsissa
tydskentelyd. Jotta tyd ei keskittyisi liikaa kasitteiden ja termien maarittelyyn, pyrkimyk-
seni oli pitaa teoriaosuudet mahdollisimman lyhyina. Mielestani osuudet kuitenkin venyi-
vat joiltain osin melko pitkiksi, koska valittu aihe vaati mm. After Effectsin, liikegrafiikan ja
keyframe-animaation kasitteiden perusteellista pohjustamista. Ennen kirjoitusprosessin
aloittamista minun olisi my6s kannattanut kiinnittdd enemman huomiota tekstin rakentee-
seen ja jasentelyyn valitun aiheen kannalta. Jouduin tyon aikana muuttamaan rakennet-
ta ja otsikointia monesti, mika olisi voitu valttdad paremmalla suunnittelulla. Olisin myds
halunnut sisallyttaa tekstiin enemman visuaalisia kaytannon esimerkkeja liikegrafiikasta
ja nain tehda siitd helpomman lukea. Koska still-kuvat eivat kuitenkaan havainnollista
likkuvan kuvan toiminnallisuutta kovin hyvin, listasin kdytannon esimerkkien lahteita liit-

teeseen 1.

Aihepiirin teknisyyden vuoksi opinnaytetyé hyddyntada paaosin erilaisia verkkolahteita:
mm. Adoben omia Help -sivuja, artikkeleita seka tutorial-videoita. Olisin voinut kayttaa
tutkimuksen lahteind enemman painettuja julkaisuja, mutta mielestani valitsemani lah-
teet tarjoavat kattavasti tietoa aiheesta ja sen terminologiasta. Ohjelmistojen ja tekniikoi-
den nopean kehittymisen vuoksi verkkolahteiden informaatiota paivitetaan jatkuvasti ja

ne tarjoavat tutkimuksen kayttoon mahdollisimman viimeaikaisen tiedon.

Ennen opinnaytetyon tekemistd tydskentelin After Effectsin parissa vain satunnaisesti.
Satunnaisuuden vuoksi tydskentelyprosessini oli hajanainen, ja jo ennestaan opitut asiat
ehtivat unohtua ennen kuin niistd kehittyi rutiineja. Kaytin tydssani padosin keyframe-
animaatiota, joka on monimutkaisten projektien tekemisessa aikaavievaa ja tyolasta.
Opinnaytetydn tekemisen mydta opin kuitenkin paljon uusia tekniikoita joita voin tulevai-
suudessa hyoddyntaa After Effectsissa. Opin ymmartamaan ekspressioita luovien skrip-
tien toimintatapoja seka ekspressioiden syntaksin perusteita. Opin myds kirjoittamaan
yksinkertaisia ekspressioita sekd hydédyntdmaan laajemmin ekspressiosaatimia, pick
whip-tydkalua ja null-objekteja. Jos haluan tulevaisuudessa opetella ekspressioiden tai
skriptien kirjoittamista itse, tutkimuksesta sain tietoa, mista I16ydan siihen parhaat lahteet.
Lahteiden tutkiminen myoés heratti kiinnostukseni aiheen laajempaan tutkimiseen, ja seu-

raava askel minulle voisikin olla After Effectsissd oman skriptin kirjoittaminen.
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Ehka tarkein asia, jonka tydsta kuitenkin opin, oli uudenlainen ajattelutapa. Pienetkin yk-
sittaiset asiat jotka vaativat After Effectsissa vain muutamia tyvaiheita, vievat kasaantu-
essaan loppujen lopuksi paljon aikaa. Tydskennellessani huomaan monesti ajattelevani,
ettei pienen asian tekemiseen tarvita automaatiota. Jos sama asia kuitenkin joudutaan
suorittamaan projektin aikana useita kertoja, sen automatisointi saastaa tulevaisuudes-
sa paljon tyotunteja. Olen oppinut kiinnittdmaan huomiota tydskentelyyni myds muun
kuin liikegrafiikan parissa. Jos minun pitaa tehda vaikkapa jokin toiminto samanaikai-
sesti useammalle elementille, kaytan etukateen hetken miettien, kuinka voisin tehda sen
mahdollisimman tehokkaasti toistamatta samaa toimintoa useita kertoja. Samalla menen
pois mukavuusalueeltani ja opin uusia, hyddyllisia tydskentelytekniikoita, mika olikin yksi
opinnaytetyon tavoitteista. Valmistumisen jalkeisessa tydeldmassa paasen laittamaan
oppimaani kaytantdéon ja hiomaan After Effectsissa tyoskentelyani vielakin tehokkaam-

maksi.

Uskon, ettd opinnaytetydsta voi olla hyétya myoés muille kuin aiheen parissa tyésken-
televille suunnittelijoille. Niille, joille liikegrafiikka aihealueena ei ole ennestaan tuttu,
opinnaytety0 antaa katsauksen After Effectsin ja liikkegrafikan maailmaan. Ty0 lisaa
ymmarrysta siita, mita liikegrafiikan tekeminen suunnittelijalta vaatii ja mitd sen parissa

tyoskentelyn tekniset ja ajankaytolliset haasteet ovat.

Nykyaan riittavia graafisen suunnittelijan ominaisuuksia eivat enaa ole vain hyva visuaa-
linen silma ja yleisten suunnittelukaytantéjen tuntemus. Graafisen suunnittelun kentalla
tehokas ajanhallinta on térkeaa, ja erityisesti tuntipohjaisessa tyoskentelyssa kyky tyon
automatisointiin ja nopeuttamiseen korostuu. Ala on jatkuvassa muutoksessa ja kehittyy
nopeasti uuden teknologian myéta. Siksi muuntautumiskyky, uusien tekniikoiden omak-
suminen ja kyky tehokkaaseen tydskentelyyn tulevat aina olemaan lisdantyvassa maarin

arvokkaita suunnittelijan ominaisuuksia.



39

Lahteet

1stwebdesigner 2015. What's Coming Up Next? Use Interactive
Infographics To Stand Out! Why? 1stwebdesigner. <http://1stwebdesigner.
com/interactive-infographics-future/> (Luettu 18.3.2016)

Adobe Systems Incorporated 2016a. After Effects Help / Animation basics.
Adobe Support. <https://helpx.adobe.com/after-effects/using/animation-basics.
html#about_animation_keyframes_and_expressions> (Luettu 18.02.2016)

Adobe Systems Incorporated 2016b. After Effects Help / Expression
basics. Adobe Support. <https://helpx.adobe.com/after-effects/
using/expression-basics.html> (Luettu 18.02.2016)

Adobe Systems Incorporated 2016c. After Effects Help / Layer
properties. Adobe Support. <https://helpx.adobe.com/after-
effects/using/layer-properties.html> (Luettu 18.02.2016)

Adobe Systems Incorporated 2016d. After Effects Help / Script. Adobe Support.
<https://helpx.adobe.com/after-effects/using/scripts.html> (Luettu 20.3.2016)

Adobe Systems Incorporated 2016e. After Effects Help / Tracking and
stabilizing motion. Adobe Support. <https://helpx.adobe.com/after-effects/
using/tracking-stabilizing-motion-cs5.html> (Luettu 15.4.2016)

Adobe Systems Incorporated 2016f. After Effects Help / Basics of
rendering and exporting. <https://helpx.adobe.com/after-effects/
using/basics-rendering-exporting.html> (Luettu 15.4.2016)

Adobe Systems Incorporated 2016g. After Effects Help / Composition basics. <https://
helpx.adobe.com/after-effects/using/composition-basics.html> (Luettu 15.4.2016)

Adobe Systems Incorporated 2016h. After Effects Help / Alpha
channels, masks, and mattes. <https://helpx.adobe.com/after-effects/
using/alpha-channels-masks-mattes.html> (Luettu 15.4.2016)

Adobe Systems Incorporated 2016i. After Effects Help / Speed. <https://
helpx.adobe.com/after-effects/using/speed.html> (Luettu 15.4.2016)

Adobe Systems Incorporated 2016k. After Effects Help / Creating Layers. <https://
helpx.adobe.com/after-effects/using/creating-layers.html> (Luettu 15.4.2016)

Aescripts + aeplugins n.d. Aescripts + aeplugins. <http://
aescripts.com/about/> (Luettu 15.4.2016)


http://1stwebdesigner.com/interactive-infographics-future/
http://1stwebdesigner.com/interactive-infographics-future/
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/animation-basics.html#about_animation_keyframes_and_expressions
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/animation-basics.html#about_animation_keyframes_and_expressions
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/expression-basics.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/expression-basics.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/layer-properties.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/layer-properties.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/scripts.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/tracking-stabilizing-motion-cs5.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/tracking-stabilizing-motion-cs5.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/basics-rendering-exporting.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/basics-rendering-exporting.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/composition-basics.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/composition-basics.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/alpha-channels-masks-mattes.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/alpha-channels-masks-mattes.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/speed.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/speed.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/creating-layers.html
https://helpx.adobe.com/after-effects/using/creating-layers.html
http://aescripts.com/about
http://aescripts.com/about

40

Alex, David 2011. Ideas to Creations: After Effects Expressions Basics. Scribd. <http://
www.scribd.com/doc/57157252/i2c-After-Effects-Expressions-Basics> (Luettu 5.2.2016)

Boardman, Al 2016. What Is Motion Graphics? Alboardman.com <http://
www.alboardman.com/what-is-motion-graphics/> (Luettu 20.3.2016)

Bojc, Ashley n.d. The History of Motion Graphics. Triplet 3D. <http://www.
triplet3d.com/the-history-of-motion-graphics>(Luettu 20.3.2016)

Cain, Fraser 2008. Moon Compared to Earth. Universe Today. <http://www.
universetoday.com/20489/moon-compared-to-earth> (Luettu 4.4.2016)

Christensson, Per 2016. Vector Graphic Definiton. TechTerms. <http://
techterms.com/definition/vectorgraphic> (Luettu 4.4.2016)

Cone, Justin 2014. Discover the Language of Motion Design. Creative
Blog. <http://www.creativebloq.com/graphic-design/discover-
language-motion-design-11410269> (Luettu 4.4.2016)

Darcy, Heather 2013. Google Trends. Whatis.com. <http://whatis.
techtarget.com/definition/Google-Trends> (Luettu 18.3.2016)

Nguyen, VinhSon 2015. Dojo Expander Script Demo Tutorial (Free After Effects Script).
Youtube. <https://www.youtube.com/watch?v=_MwljXca5FE> (Luettu 2.4.2016)

Ebberts, Dan 2012. Dan Ebberts’ AE Expressions and Scripting Resource.
MotionScript.com. <http://motionscript.com/> (Luettu 15.4.2016)

Erin, Adrienne 2013. Motion Graphics: The Future of Content
Marketing?. Hubspot. <https://blog.hubspot.com/agency/motion-
graphics-the-future-of-content-marketing> (Luettu 18.3.2016)

Erin, Adrienne 2014. Are Motion Graphics the Future of Content
Marketing? Getbusymedia. <http://www.getbusymedia.com/are-motion-
graphics-the-future-of-content-marketing/> (Luettu 18.3.2016)

Geduld, Marcus 2009. After Effects expressions.
Burlington, Massachusetts : Focal Press

Heinonen, Mauri 2010. Bittikarttagrafiikka Vs. Vektorigrafiikka. Digikuvaus.
<http://digikuvaus.medianurkka.com/?p=57> (Luettu 2.4.2016)

Jackhagley.com, n.d. What's the difference between an Infographic and a Data
Visualisation? Jackhagley.com. <http://www.jackhagley.com/What-s-the-difference-
between-an-Infographic-and-a-Data-Visualisation> (Luettu 18.3.2016)


http://www.scribd.com/doc/57157252/i2c-After-Effects-Expressions-Basics
http://www.scribd.com/doc/57157252/i2c-After-Effects-Expressions-Basics
http://www.alboardman.com/what-is-motion-graphics/
http://www.alboardman.com/what-is-motion-graphics/
http://www.triplet3d.com/the-history-of-motion-graphics
http://www.triplet3d.com/the-history-of-motion-graphics
http://www.universetoday.com/20489/moon-compared-to-earth
http://www.universetoday.com/20489/moon-compared-to-earth
http://techterms.com/definition/vectorgraphic
http://techterms.com/definition/vectorgraphic
http://www.creativebloq.com/graphic-design/discover-language-motion-design-11410269
http://whatis.techtarget.com/definition/Google-Trends
http://whatis.techtarget.com/definition/Google-Trends
https://www.youtube.com/watch?v=_MwIjXca5FE
http://motionscript.com
https://blog.hubspot.com/agency/motion-graphics-the-future-of-content-marketing
http://www.getbusymedia.com/are-motion-graphics-the-future-of-content-marketing/
http://digikuvaus.medianurkka.com/?p=57
http://www.jackhagley.com/What-s-the-difference-between-an-Infographic-and-a-Data-Visualisation

Koski, Johannes 2015. Informaation visualisointi. Medium.
<https://medium.com/@johanneskoski/informaation-visualisointi-
€8615483680e#.bkygecqdn> (Luettu 17.3.2016)

Lavoie, Sebastien 2012. Introduction To The Basics Of After Effects
Scripting. EnvatoTuts+. <http://cgi.tutsplus.com/tutorials/introduction-to-
the-basics-of-after-effects-scripting--ae-22518> (Luettu 22.3.2016)

Merry, James 2012. Preparing lllustrator Files For After Effects. James merry.
co.uk. <http://www.jamesmerry.co.uk/home/?p=388> (Luettu 2.4.2016)

School of Motion 2013. Intro to Animation Curves in After Effects.
Vimeo. <https://vimeo.com/68022971> (Luettu 2.4.2016)

Siegel, Ethan 2010. Counterclockwise, but there are exceptions.
ScienceBlogs. <http://scienceblogs.com/startswithabang/2010/10/07/
counterclockwise-but-there-are/> (Luettu 2.4.2016)

Surfaced Studio 2014. Adobe After Effects Basics — Null Objects.
Surfaced studio.com. <http://www.surfacedstudio.com/tutorials/
after-effects-basics-null-objects> (Luettu 15.4.2016)

RiverCityGraphix 2012. After Effects Tutorial: Use Slider Controls with Expressions.
Youtube. <https://www.youtube.com/watch?v=YbahfJO5SX7E> (Luettu 15.4.2016)

RocketStock n.d. Why RocketStock? RocketStock. <https://www.
rocketstock.com/why-rocketstock/> (Luettu 15.4.2016)

Valokuvaaja.com n.d. Adobe Photoshop | Kuvan syvaaminen, Valokuvaaja.
com. <http://www.valonkuvaaja.com/oppaat/kuvankasittely/adobe-
photoshop/tutoriaalit/kuvan-syvaaminen> (Luettu 15.4.2016)

Video Copilot n.d. Contact. Video Copilot. <http://www.
videocopilot.net/contact/> (Luettu 15.4.2016)

Ward, Caleb 2014. Top 5 After Effects Expressions for Better Designs.
PremiumBeat. <http://www.premiumbeat.com/blog/top-5-after-
effects-expressions-for-better-designs> (Luettu 17.2.2016)

Ward, Caleb 2015. Using Expression Controllers in After Effects.
Rocketstock. <https://www.rocketstock.com/blog/using-expression-
controllers-in-after-effects/> (Luettu 20.3.2016)

Ward, Caleb 2016. Motion Graphic Trends of 2016. Rocketstock. <https://www.
rocketstock.com/blog/motion-graphic-trends-of-2016/> (Luettu 20.4.2016)

41


https://medium.com/@johanneskoski/informaation-visualisointi-e8615483680e#.bkyqecq4n
http://cgi.tutsplus.com/tutorials/introduction-to-the-basics-of-after-effects-scripting--ae-22518
http://www.jamesmerry.co.uk/home/?p=388
https://vimeo.com/68022971
http://scienceblogs.com/startswithabang/2010/10/07/counterclockwise-but-there-are/
http://scienceblogs.com/startswithabang/2010/10/07/counterclockwise-but-there-are/
http://www.surfacedstudio.com/tutorials/after-effects-basics-null-objects
http://www.surfacedstudio.com/tutorials/after-effects-basics-null-objects
https://www.youtube.com/watch?v=YbahfJ05X7E
https://www.rocketstock.com/why-rocketstock/
https://www.rocketstock.com/why-rocketstock/
http://www.valonkuvaaja.com/oppaat/kuvankasittely/adobe-photoshop/tutoriaalit/kuvan-syvaaminen
http://www.valonkuvaaja.com/oppaat/kuvankasittely/adobe-photoshop/tutoriaalit/kuvan-syvaaminen
http://www.videocopilot.net/contact
http://www.videocopilot.net/contact
http://www.premiumbeat.com/blog/top-5-after-effects-expressions-for-better-designs
https://www.rocketstock.com/blog/using-expression-controllers-in-after-effects/
https://www.rocketstock.com/blog/motion-graphic-trends-of-2016/
https://www.rocketstock.com/blog/motion-graphic-trends-of-2016/

42

Watson, Leon 2015. Humans have shorter attention span than goldfish,
thanks to smartphones. The Telegraph. <http://www.telegraph.co.uk/news/
science/science-news/11607315/Humans-have-shorter-attention-span-
than-goldfish-thanks-to-smartphones.html> (Luettu 18.3.2016)

Wikipedia 2014a. Adobe After Effects. <https:/fi.wikipedia.
org/wiki/Adobe_After_Effects> (Luettu 26.2.2016)

Wikipedia 2014b. Informaatiomuotoilu. <https://fi.wikipedia.
org/wiki/Informaatiomuotoilu> (Luettu 18.3.2016)

Wikipedia 2015a. Infografiikka. <https://fi.wikipedia.
org/wiki/Infografiikka> (Luettu 18.3.2016)

Wikipedia 2015b. Sommittelu. <https:/fi.wikipedia.
org/wiki/Sommittelu> (Luettu 15.4.2016)

Wikipedia 2015c. Resoluutio. <https://fi.wikipedia.org/wiki/
Resoluutio_(kuvatekniikka)> (Luettu 15.4.2016)

Wikipedia 2016a. Adobe After Effects. <https://en.wikipedia.
org/wiki/Adobe After Effects> (Luettu 26.2.2016)

Wikipedia 2016b. JavaScript. <https://fi.wikipedia.
org/wiki/JavaScript> (Luettu 29.2.2016)

Wikipedia 2016c¢. Ohjelmointikieli. <https://fi.wikipedia.
org/wiki/Ohjelmointikieli> (Luettu 29.2.2016)

Wikipedia 2016d. Computer Animation. <https://en.wikipedia.
org/wiki/Computer_animation> (Luettu 20.3.2016)

Wikipedia 2016e. Lunar Distance (astronomy). <https://en.wikipedia.
org/wiki/Lunar_distance_(astronomy)> (Luettu 20.3.2016)

Wikipedia 2016f. Flip Book. <https://en.wikipedia.
org/wiki/Flip_book> (Luettu 20.3.2016)

Wikipedia 2016g. Film Transition. <https://en.wikipedia.
org/wiki/Film_transition> (Luettu 18.4.2016)

Wilson, Matt 2015. Quick Tip 01 - Slider Controls. Youtube.
<https://vimeo.com/61478150> (Luettu 5.2.2016)


http://www.telegraph.co.uk/news/science/science-news/11607315/Humans-have-shorter-attention-span-than-goldfish-thanks-to-smartphones.html
http://www.telegraph.co.uk/news/science/science-news/11607315/Humans-have-shorter-attention-span-than-goldfish-thanks-to-smartphones.html
http://www.telegraph.co.uk/news/science/science-news/11607315/Humans-have-shorter-attention-span-than-goldfish-thanks-to-smartphones.html
https://fi.wikipedia.org/wiki/Adobe_After_Effects
https://fi.wikipedia.org/wiki/Adobe_After_Effects
https://fi.wikipedia.org/wiki/Informaatiomuotoilu
https://fi.wikipedia.org/wiki/Informaatiomuotoilu
https://fi.wikipedia.org/wiki/Infografiikka
https://fi.wikipedia.org/wiki/Infografiikka
https://fi.wikipedia.org/wiki/Sommittelu
https://fi.wikipedia.org/wiki/Sommittelu
https://fi.wikipedia.org/wiki/Resoluutio_(kuvatekniikka)
https://fi.wikipedia.org/wiki/Resoluutio_(kuvatekniikka)
https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_After_Effects
https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_After_Effects
https://fi.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://fi.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://fi.wikipedia.org/wiki/Ohjelmointikieli
https://fi.wikipedia.org/wiki/Ohjelmointikieli
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer_animation
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer_animation
https://en.wikipedia.org/wiki/Lunar_distance_(astronomy)
https://en.wikipedia.org/wiki/Lunar_distance_(astronomy)
https://en.wikipedia.org/wiki/Flip_book
https://en.wikipedia.org/wiki/Flip_book
https://en.wikipedia.org/wiki/Film_transition
https://en.wikipedia.org/wiki/Film_transition
https://vimeo.com/61478150

43

Kuvaldhteet

Kuva 1 <http://ewanmcgeachie.blogspot.fi/’2015/11/flipbook.htmI>

Kuva 2 <https://www.customermagnetism.com/infographics/what-is-an-infographic/>

Kuva 3 <http://visual.ly/how-much-caffeine-my-coffee>

Kuva 6 <https://www.youtube.com/watch?v=gkKNVGxxR3k>

Kuva 7 <http://www.schoolofmotion.com/intro-to-animation-curves-in-after-effects/>

Kuva 8 <http://www.schoolofmotion.com/intro-to-animation-curves-in-after-effects/>

Kuva 9 <http://www.doiteasyguide.com/2014/03/Export-QuickTime-
MOV-files-from-After-Effect-for-Stock-Footage-Submission.html>

Kuva 10 <http://wolfcrow.com/blog/the-adobe-after-
effects-export-guide-part-one-codecs/>

Kuva 11 <http://lesterbanks.com/2012/02/creating-an-after-
effects-wiggle-in-one-direction-only-expression/>

Kuva 12 <https://www.rocketstock.com/blog/the-10-
most-important-tools-in-after-effects/>

Kuva 14 <https://www.youtube.com/watch?v=YbahfJO5X7E>

Kuva 16 <https://en.wikipedia.org/wiki/Orbit_of the Moon>

Kuva 18 <https://waxingapocalyptic.com/2014/05/28/every-planet-
in-our-solar-system-could-fit-between-earth-and-the-moon/>

Kuva 20 <http://design.tutsplus.com/tutorials/quick-tip-how-to-evenly-distribute-
different-size-objects-along-a-path-in-adobe-illustrator--vector-5175>

Kuva 21 <http://rogersprintingmn.com/graphicdesign/what-is-vector-art/>

Kuva 37 <https://www.youtube.com/watch?v=XsWTGlIkiyfl>


http://ewanmcgeachie.blogspot.fi/2015/11/flipbook.html
https://www.customermagnetism.com/infographics/what-is-an-infographic/
http://visual.ly/how-much-caffeine-my-coffee
https://www.youtube.com/watch?v=qkKNVGxxR3k
http://www.schoolofmotion.com/intro-to-animation-curves-in-after-effects/
http://www.schoolofmotion.com/intro-to-animation-curves-in-after-effects/
http://www.doiteasyguide.com/2014/03/Export-QuickTime-MOV-files-from-After-Effect-for-Stock-Footage-Submission.html
http://www.doiteasyguide.com/2014/03/Export-QuickTime-MOV-files-from-After-Effect-for-Stock-Footage-Submission.html
http://wolfcrow.com/blog/the-adobe-after-effects-export-guide-part-one-codecs/
http://wolfcrow.com/blog/the-adobe-after-effects-export-guide-part-one-codecs/
http://lesterbanks.com/2012/02/creating-an-after-effects-wiggle-in-one-direction-only-expression/
http://lesterbanks.com/2012/02/creating-an-after-effects-wiggle-in-one-direction-only-expression/
https://www.rocketstock.com/blog/the-10-most-important-tools-in-after-effects/
https://www.rocketstock.com/blog/the-10-most-important-tools-in-after-effects/
https://www.youtube.com/watch?v=YbahfJ05X7E
https://en.wikipedia.org/wiki/Orbit_of_the_Moon
https://waxingapocalyptic.com/2014/05/28/every-planet-in-our-solar-system-could-fit-between-earth-an
https://waxingapocalyptic.com/2014/05/28/every-planet-in-our-solar-system-could-fit-between-earth-an
http://design.tutsplus.com/tutorials/quick-tip-how-to-evenly-distribute-different-size-objects-along
http://design.tutsplus.com/tutorials/quick-tip-how-to-evenly-distribute-different-size-objects-along
http://rogersprintingmn.com/graphicdesign/what-is-vector-art/
https://www.youtube.com/watch?v=XsWTGlkiyfI

Liite 1

Sivustoja ja apuvalineita

Sivustoja

Aescripts + aeplugins <http://aescripts.com/>
MotionScript.com <http://motionscript.com/>

Rocketstock <https://www.rocketstock.com/>

Video Copilot <http://www.videocopilot.net/>

Skripteja
ButtCapper <http://www.battleaxe.co/buttcapper/>
Creative Dojo <http://creativedojo.net/>

Mt. Mograph Motion 2 <http://www.mtmograph.com/motion/>

Youtube -kanavia
After Effects Tutorials w/ Mikey <https://www.youtube.com/user/LongLiveMikey>
Emanuele Colombo <https://www.youtube.com/user/colombolele>

Eyedesyn <https://www.youtube.com/user/eyedesyn>

Mt. Mograph <https://www.youtube.com/user/mtmograph>
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