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Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli selvittää, miten Disneyltä lähtöisin olevat 

animaation 12 periaatetta ovat toteutettavissa Duik Bassel riggaus- ja animointi-

työkalulla. Opinnäytetyössä esitellään aluksi lyhyesti Duik Bassel -työkalu, jonka 

jälkeen käydään järjestyksessä läpi jokainen periaate esimerkkeineen. Lopuksi 

pohditaan, miten hyvin asiat toteutuivat.  

 

Duik Bassel on ilmainen, mutta kattava riggaus- ja animointityökalu Adoben Af-

ter Effects -ohjelmaan, joka pitää sisällään perustyökalut riggaukseen 2D-ani-

maatioissa. Duik tarjoaa myös animointiin omat nopeat ja helppokäyttöiset työ-

kalunsa, joilla pystytään soveltamaan suurin osa animaation 12 perusperiaat-

teesta. Duikin Basselin ollessa lähinnä riggaustyökalu, kaikki periaatteet joissa 

ei vaadita piirtämiseen liittyviä toimenpiteitä ovat toteutettavissa työkalun avulla. 

Työ on suunnattu Duik Bassel-työkalusta kiinnostuneille ja aloitteleville animaat-

toreille. 

 

 

 

Asiasanat: animaatio, animointi, duik bassel, after effects 



 

 

ABSTRACT 

Tampereen ammattikorkeakoulu 
Tampere University of Applied Sciences 
Degree Programme in Culture and Arts, Film and Television 
Film editing 
 
AALTO PETTERI 
12 principles of animation 
Utilizing the Duik Bassel tool 
  
 
Bachelor’s thesis 55 pages, appendices 20 pages 
May 2019 

The purpose of this thesis was to find out how Disney’s 12 principles of anima-

tion are feasible with a rigging and animation tool known as Duik Bassel. The 

thesis first introduces the tool and is then followed by an explanation of each 

principle with examples. At the end of the thesis, things are discussed in the re-

flection section. 

 

While Duik Bassel is free, it is also a comprehensive rigging and animation tool-

set for Adobe After Effect providing the main rigging tools for 2D-animations. 

Duik also offers plenty of fast and easy-to-use animation tools, capable of im-

plementing most of the 12 principles of animation. Being mainly a rigging tool, 

all the principles not requiring drawing can be implemented by using it. The 

work is aimed at beginner animators and those who are interested in the tool. 
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ERITYISSANASTO 

 

 

 

Ankkuripiste Animoitavalle objektille määrätty piste, josta muun mu-

assa rotaatio ja skaalaus vaikuttavat. 

 

Interpolointi Animaation yhteydessä tapahtuva prosessi, jossa 

muunnetaan kahden tai useamman keyframen välisten 

arvojen dataa. Arvoja muuttamalla saadaan joko no-

peutettua tai hidastettua animoitavaa kohdetta ja toi-

mintaa. 

 

Keyframe Piste aikajanalla, joka sisältää tärkeää informaatiota 

esimerkiksi animoitavan kohteen sijainnista ja arvoista. 

Kahden tai useamman eriarvoisen keyframen asettami-

nen peräkkäin luo kohteeseen liikettä ja muutosta. 

 

Kompositio After Effects -ohjelmistossa videon runko, johon vie-

dään muokattavia elementtejä, kuten tekstiä, grafiikkaa 

ja videota. 

 

Layer After Effects -ohjelmistossa tasoelementti, joka yleisim-

min pitää sisällään kuvaa, videota tai ääntä. Ilman ta-

soja muokattava runko ei pitäisi sisällään mitään. Layer 

on verrattavissa videoeditointiohjelmien aikajanalle tuo-

taviin raitoihin.  

 

Riggaus Hahmon kehon eri osien yhdistäminen keskenään en-

nen varsinaista animointia.  

 



6 

 

1 JOHDANTO 

 

Disneyn klassisen piirrosanimaation tyyli ja tekniikat ovat näkyvissä vielä tänä 

päivänäkin, vaikka tietokoneistuminen on muuttanut työtavat alalla lähes koko-

naan digitaaliseksi. Tämän opinnäytetyön tarkoituksena on selvittää, miten hy-

vin Disneyltä lähtöisin olevat animaation kuuluisat 12 perusperiaatetta ovat to-

teutettavissa Duik Bassel -lisäosalla Adobe After Effects -ohjelmassa.  

 

Esittelen työssäni lyhyesti ensin työkalun. Siitä pystyy lukemaan lisää tietoa liit-

teistä löytyvästä pikaoppaasta, jonka loin osaksi tätä opinnäytetyötä. Lyhyen 

esittelyn jälkeen siirryn varsinaiseen käsittelyosaan, joka painottuu vahvasti 12 

perusperiaatteen ympärille, joista jokainen käydään läpi järjestyksessä esimerk-

kikuvin. Lisäksi pohdin jokaisen periaatteen kohdalla, mikä olisi sille sopivin työ-

kalu Duik Basselissa. Lopussa käydään läpi pohdintoja tekemistäni havain-

noista.  

 

Käytän opinnäytetyössäni jonkin verran termistöä, joka ei ole täysin vakiintu-

nutta. Näiden termien perään olen merkinnyt selvyyden vuoksi englanninkieli-

sen nimen sulkujen sisälle. Myös animaation perusperiaatteiden kohdalla nimet 

ovat vapaasti suomennettuja, joten niistä löytyy parhaiten lisätietoja käyttämällä 

niiden englanninkielisiä nimiä. 

 

Työni tavoitteena on tuoda lukijalle tutuksi animaation 12 perusperiaatetta ja tut-

kia miten ne ovat toteutettavissa Duik Bassel -työkalulla. Työni ei lähde opetta-

maan After Effectsin käyttöä, joten siitä olisi hyvä olla perusteet hallussa ennen 

työn lukemista. Tutkimusmenetelminä käytettiin pääasiassa alan kirjallisuutta, 

joista merkittävimpänä lähteenä toimi Disneyn animaattorien Frank Thomasin ja 

Ollie Johnstonin vuonna 1981 julkaisema kirja The Illusion of Life: Disney Ani-

mation, jota pidetään eräänlaisena ”animaation raamattuna”. Työni kohderyh-

mänä voidaan pitää Duik Bassel -työkalusta kiinnostuneita henkilöitä ja aloittele-

via animaattoreita. 
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2 ANIMAATIO 

 

Animaatioelokuviksi mielletään monesti vain piirretyt elokuvat, jotka ovat suun-

nattuja ainoastaan lapsille. Tosiasiassa animaatioita tehdään lukuisin eri teknii-

koin ja monenlaiselle ja ikäiselle yleisölle. Sana ”animaatio” tulee latinan kielen 

sanasta ”animare”, joka tarkoittaa elävöittämistä (Nummelin 2017, 7). Jo kym-

meniä tuhansia vuosia sitten Etelä-Euroopasta löydetyt luolapiirrokset kuvasti-

vat sen ajan ihmisten metsästämiä eläimiä. Vaikka varsinaista liikettä piirrok-

sissa ei olekaan näkyvissä, ne heräävät ihmisen mielessä eloon. Ihmisen ai-

voilla on erityinen tarve luoda illuusioita liikkeestä ja elämästä, vaikka kohde 

olisi vain pelkkä kuva (Johnston & Thomas 1981, 13). 

 

Ennen rullafilmin ja elokuvakameroiden yleistymistä 1800-luvulla, toteutettiin 

animaatiota erilaisten optisten ”lelujen” avulla. Yksi näistä oli pyörivä lieriö ni-

meltä zoetrooppi, jossa sen sisäpinnalle tehdyt kuvat heijastuvat laitteen keski-

össä olevaan peiliin, synnyttäen näin mielikuvan liikkeestä (Nummelin 2015, 

10). Taiteilijat oivalsivat, että tietyllä nopeudella esitetyt peräkkäiset kuvat loivat 

illuusion liikkeestä. Tämä oli mullistavaa, sillä nyt taitelijat pystyivät luomaan asi-

oita ja hahmoja, jollaisia ei oikeassa elämässä tullut vastaan. Myöhemmin tajut-

tiin, että liikkeen lisäksi voidaan katsojille välittää myös tunteita eleillä ja kehon 

kielillä; niin iloa kuin pelkotiloja. (Johnston & Thomas 1981, 14-15) 

 

 

2.1 Animaatiotekniikat 

 

Internetin valtaisa kasvu ja sen loputtomat mahdollisuudet ovat tuoneet aloittele-

ville animaattoreille aivan uudet mahdollisuudet nousta kuuluisuuteen erilaisten 

palvelujen ansiosta. Helppo yhteydenpito on mahdollistanut kansainvälisten tuo-

tantojen kasvun animaattoreiden ja isojen studioiden välillä. Animaatioelokuvien 

yleistyminen ja suosio on myös kasvattanut erilaisten alan opistojen määrää (Fur-

niss 2008, 7).  
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Animaatiota toteutetaan nykyään monessa eri muodossa; piirrosanimaationa, 

vaha- ja 2D-animaationa sekä esimerkiksi tietokoneella toteutettuna 3D-animaa-

tiona. Huomion arvoista kuitenkin on, että tietokoneistumisen myötä animaatio-

alalla ja kaikissa sen eri tekniikoissa on siirrytty käyttämään lähes kokonaan digi-

taalisia menetelmiä helpomman ja tehokkaamman työskentelyn vuoksi.  

 

2.1.1 Piirrosanimaatio 

 

Piirrosanimaatio on tyyli, jossa piirretään kuva kuvalta hahmon liikkeet ja myö-

hemmin liitetään ne johonkin taustaan (kuva 1). Yleensä piirretään ensin merki-

tyksellisemmät asennot hahmon liikkeessä. Näitä ovat toiminnan alku- ja loppu-

asennot (engl. extremes). Tämän jälkeen pystytään arvioimaan, kuinka monta 

piirrosta tarvitaan näiden kuvien väliin sulavan ja toimivan animaation aikaansaa-

miseksi. Tuotannon koosta riippuen näiden välipiirrosten (engl. inbetweens) te-

keminen voidaan jakaa avustaville animaattoreille. Avustajat lisäävät puuttuvat 

piirrokset ja varmistavat, että animaation ensimmäinen kuva kehittyy sujuvasti 

toiseen kuvaan niiden välille piirrettyjen yksittäisten kuvien (engl. keyframe) 

avulla. Nykyään useat animaattorit nojautuvat digitaalisen teknologian ansiosta 

valmiiksi luotuihin välikuviin, jolloin avustavia animaattoreita ei välttämättä tarvita 

(Furniss 2008, 88-89). 

 

 

KUVA 1. Kuvakaappaus Disneyn animaattorin piirrosprosessista (How-To Draw 

Disney Characters, Youtube 2014). 
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2.1.2 Stop-motion animaatio 

 

Stop-motion -prosessissa otetaan jostakin esineestä, nukesta tai muusta objek-

tista kuva, jonka jälkeen sitä liikutetaan hieman ja otetaan taas uudestaan kuva. 

Kun kuvat myöhemmin liitetään peräkkäin yhteen kuvasarjaksi, saadaan muo-

dostettua illuusio liikkeestä. Useasti stop-motion animaatioissa hyödynnetään 

kolmiulotteisia materiaaleja, joilla on massaa, mutta myös pituutta ja leveyttä 

(Furniss 2008, 94). 

 

Yleisimmin käytetään erilaisia nukkehahmoja luurankomaisilla rungoilla tai hel-

posti muokattavissa olevaa muovailuvahaa (kuva 2). Tärkeä osa onnistunutta 

stop-motion animaatiota on varmistaa, että animoitava elementti pysyy liikutte-

lusta huolimatta koossa läpi koko kuvausprosessin. Ennakkosuunnittelu on ensi-

sijaisen tärkeää ja se auttaa myös kokonaiskuvan hahmottamisessa (Furniss 

2008, 94-97). 

 

 

 

KUVA 2. Kuvakaappaus Wallace & Gromit elokuvan trailerista (Wallace & Gromit: 

The Curse of the Were-Rabbit, Youtube 2014). 
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2.1.3 Tietokoneanimaatio 

 

Tietokoneella luodut animaatiot ovat vakiinnuttaneet paikkansa niin pitkissä elo-

kuvissa (kuva 3) kuin televisiosarjoissakin, eivät pelkästään hahmojen muo-

dossa, vaan myös graafisina elementteinä ja efekteinä perinteisissä elokuvissa 

(Moore & Wells 2016, 159). CGI eli tietokoneella tuotettu grafiikka muistuttaa ani-

maatiotapana vaiheiltaan perinteisen elokuvan suunnittelua; hahmojen ja ympä-

ristön luonti väreineen, asioiden sommittelu kuvaan, kohtauksen valaiseminen, 

efektit, animointi ja jälkitöissä koko paketin viimeistely yhtenäiseksi kokonaisuu-

deksi (Furniss 2008, 159).   

 

 

KUVA 3. Kuvakaappaus Disneyn Dumbo -elokuvan trailerista (Dumbo Official 

Trailer, Youtube 2018). 
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3 DUIK BASSEL 

 

Duik Bassel on Rainbox Productionin kehittämä ja julkaisema ilmainen animaa-

tiotyökalu (kuva 4) Adoben After Effects -ohjelmaan. Työkalu pitää sisällään tyy-

pilliset riggaustyökalut, joiden avulla saadaan luotua 2D-animaatiossa hahmolle 

taipuvaiset osat nivelten ja luiden avulla ennen varsinaista animointivaihetta. 

Duik Bassel sisältää myös erilliset animaatiotyökalut, joiden avulla pystytään 

helposti toteuttamaan erilaisia liikkeitä ja toimintoja. Kehittäjät ovat pyrkineet 

luomaan Duik Basselista helppokäyttöisen ja helposti lähestyttävän työkalun, 

jolla animaattorien ja riggaajien työnkuva nopeutuisi ja helpottuisi. (Duik Docu-

mentation, 2018) 

 

 

KUVA 4. Duik Bassel -työkalun logo 

 

Duikin uusin versio eli Duik Bassel on kehittäjiensä tämänhetkisesti suurin luo-

mus. Duik Bassel hyödyntää After Effectsin omaan skriptikieleen pohjautuvia 

komentoja eli ekspressioita. Tämä tarkoittaa sitä, että kaikki mitä Duik Basselilla 

voi tehdä, on mahdollista luoda myös ilman sitä pelkästään After Effectsin 

avulla (Duik First Look, 2018). Työkalun tarkoitus onkin nimenomaan nopeuttaa 

näiden komentojen suorittamista vain muutamien painallusten avulla. 

 

Tämän opinnäytetyön liitteenä on itse tehty Duik Basselin pikaopas (liite 1). Se 

ei varsinaisesti opeta työkalun käyttöä, mutta antaa nopean kuvan eri työkalujen 

toiminnoista.  
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4 ANIMAATION 12 PERUSPERIAATETTA 

 

Frank Thomas ja Ollie Johnston alkoivat työskennellä Disneyn animaatiostudi-

olle 1930-luvulla. He ehtivät työskennellä lukuisten tunnettujen animaatioeloku-

vien ja niissä esiintyvien hahmojen parissa ennen kuin lopettivat työskentelyn 

vuonna 1978. Eläköidyttyään he alkoivat työstämään kirjaa The Illusion of Life: 

Disney Animation, joka julkaistiin vuonna 1981. (Johnston & Thomas 1981) Kir-

jassa kerrotaan Disneyn historiaa ja käydään tarkasti läpi, miten animaatiohah-

moista saadaan luotua niin uniikkeja ja eläväisen näköisiä.  

 

Kirjassa esitellään myös, miten Disneyn animaattorit etsivät uusia ja helpompia 

tapoja kommunikoida keskenään yhteisiä tekniikoita käyttäen. Tekniikoita analy-

soitiin ja täydennettiin toimivammiksi ja ne esiteltiin studioon saapuville uusille 

animaattoreille yhteisinä sääntöinä, joita heidän tulisi animoidessaan noudattaa 

(Johnston & Thomas 1981, 47). Näistä säännöistä muodostui hiljalleen animaa-

tion perusperiaatteiden lista, jotka ovat alla listattuna. Periaatteiden nimet ovat 

vapaasti suomennettuja, joten lisätietoja etsiessä kannattaa käyttää nimen pe-

rästä löytyvää englanninkielistä nimitystä. 

 

Animaation 12 perusperiaatetta: 

1) Litistys ja venytys (Squash & Stretch) 

2) Ennakointi (Anticipation) 

3) Esillepano (Staging) 

4) Suora ja asennosta toiseen animointi (Straight Ahead & Pose to Pose 

Action) 

5) Seuraava ja päällekkäinen liike (Follow Through & Overlapping Action) 

6) Hidastuminen ja kiihtyminen (Slow In & Slow Out) 

7) Kaaret (Arcs) 

8) Toissijainen liike (Secondary Action) 

9) Ajoitus (Timing) 

10)  Liioittelu (Exaggeration) 

11)  Piirustustaito (Solid Drawing) 

12)  Hahmon vetovoima (Appeal) 
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4.1 Litistys ja venytys 

 

Tätä periaatetta pidetään Disneyn animaattorien tärkeimpänä löytönä. Sen mu-

kaan animoitujen objektien venyttämisellä tai litistämisellä saadaan korostettua 

niiden nopeutta, voimaa, painoa ja massaa. Kun objekti venyy tai litistyy, kertoo 

se jotakin sen massasta; enemmän venymistä ja litistymistä viittaa pehmeään, 

kun taas vähemmän viittaa jäykempään objektiin (Johnston & Thomas 1981, 47-

51).  

 

Alla oleva esimerkki näyttää kahden pallon eri materiaalien eron niiden pudo-

tessa ja osuessa maahan (kuvio 1). Vasemmanpuoleinen näyttää litteän olemuk-

sensa vuoksi vedeltä täytetyltä pallolta, kun taas oikeanpuoleinen muistuttaa esi-

merkiksi keilapalloa, joka on kiinteämpi ja kovempi materiaali.  

 

 

KUVIO 1. Pallojen tavat reagoida materiaalista riippuen. 

 

 

Periaatetta voidaan soveltaa myös hahmoihin ja erilaisiin ilmeisiin. Putoavaa hah-

moa voidaan venyttää, jolloin saadaan korostettua putoamisnopeutta. Näin ollen 

hahmon laskeutuessa alas, litistyksellä saadaan tuotua esiin, miten kova laskeu-

tuminen on, ennen kuin hahmo palautuu normaaliin perusmuotoonsa. Hahmojen 

ilmeitä ja eleitä sen sijaan voidaan venyttämällä ja litistämällä korostaa entises-

tään; sisäänhengittäessä ennen puhallusta hahmon vatsa kasvaa, syödessä 
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hahmon leukaperät venyvät entisestään, hämmästyneen hahmon silmät ja kas-

vot venyvät suuremmiksi. Käyttötapoja on monia ja alkuaikoina Disneyn animaat-

torit yrittivätkin monesti päihittää toisiaan kokeilemalla venymisen ja litistämisen 

eri muotoja aivan äärirajoille asti. (Johnston & Thomas 1981, 47-51) 

 

Tärkeä huomio tässä periaatteessa on, että venymisen ja litistämisen aikana ob-

jektin tilavuus ei saisi kasvaa. Esimerkiksi pallon kokonaistilavuuden pitäisi pysyä 

samana pudotuksen aikana (kuvio 2); kun pallo pitenee ja venyy, sen tulisi myös 

kaventua. Kun pallo puolestaan litistyy, sen tulisi leventyä. (Johnston & Thomas 

1981, 50-51) 

 

 

KUVIO 2. Pallon muutos pudotessa ja osuessa maahan. 

 

 

Kun palloon tai mihin tahansa animoitavaan kohteeseen kohdistuu liike-energiaa,  

tulisi sen muuttaa muotoaan materiaalista riippuen. Kun liike-energiaa ei ole, pa-

lautuu kohde alkuperäiseen muotoonsa. Näin ollen pallon ei myöskään tarvitse 

olla venynyt koko pudotuksen ajan, vaan sen tulisi säilyttää tavallinen muotonsa 

alussa ja hiljalleen vauhdin noustessa venyä, maahan iskeytyessä litistyä ja ylös-

päin ponnahtaessa taas venyä (kuvio 3). Jälleen kerran tässäkin esimerkissä tu-

lee esiin pallon massa; mitä vähemmän litistymistä ja venyttämistä ponnahduk-

sien aikana tapahtuu, sen kiinteämpi ja jäykempi pallo on (Johnston & Thomas 

1981, 50-51).  
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KUVIO 3. Pallon ponnahdus maasta litistystä ja venymistä käyttäen. 

 

 

4.1.1 Duik ja 1. periaate 

 

Duikin Rigging-paneelin Automations-valikosta löytyy työkalu nimeltä Swing, jolla 

pystytään luomaan hieman ensimmäisen periaatteen tapaista toimintaa. Työkalu 

luo valittuna olevaan objektiin positio- ja rotaatioefektien säädöt, joita muutta-

malla pystytään vaikuttamaan objektin arvoihin. Jos kuitenkin valitaan ensin ob-

jektin skaalaus ja valitaan sitten swing, luo työkalu vain skaalaukseen omat sää-

timet. Skaalauksen arvoja muuttamalla (kuva 5) saadaan luotua objektin litisty-

mistä ja venymistä joko X- tai Y-akselilla. 

 

 

KUVA 5. Swing-efektin arvot. 
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4.2  Ennakointi  

 

Ennakoinnilla pyritään helpottamaan katselukokemusta ymmärrettävämmäksi li-

säämällä selkeitä valmistelevia toimintoja ennen varsinaista tapahtumaa; hahmo 

valmistautuu hyppäämään ylös, jolloin ennen varsinaista hyppyä näytetään hah-

mon kyyristyminen alas (kuvio 4). Ennakoinnilla saadaan myös toiminnoista luo-

tua realistisempia (Johnston & Thomas 1981, 51-53).  Hahmo ei pystyisi hyppää-

mään suorilta jaloilta ylös, vaan siihen tarvitaan energiaa ponnistuksen kautta.  

 

 

KUVIO 4. Hyppy ilman ennakointia ja ennakoinnin kanssa. 

 

Valmistautuminen seuraavaan toimintaan pitäisi tehdä niin selkeäksi, että katso-

jalle ei jäisi minkäänlaista epäselvyyttä siitä, mitä tulee seuraavaksi tapahtumaan. 

Esimerkiksi liioiteltu käden nostaminen ilmaan ennen sen laittamista taskuun saa 

katsojan kiinnittämään huomion käteen, jolloin tiedetään mitä tulee seurata. Toi-

sena esimerkkinä voisi olla hahmon katseen suunta tiettyyn kohteeseen, jolloin 

saadaan katsojan huomio kiinnittymään haluttuun suuntaan (Johnston & Thomas 

1981, 51-52).   

 

Ennakointia voidaan käyttää myös päinvastaisesti hyödyksi: laitetaan katsoja 

olettamaan jotain mitä ei sitten tapahdukaan tietyssä paikassa. Tällöin ei tulisi 

näyttää samanaikaisesti muuta toimintaa paikassa, jonne katsojan huomio on 

kiinnitetty; huomio saattaa näin kiinnittyä aivan vääriin asioihin ja olennainen toi-

minta voi mennä katsojalta täysin ohi. (Johnston & Thomas 1981, 52-53) 



17 

 

4.2.1 Duik ja 2. periaate 

 

Duikista ei löydy varsinaista automatisointia ennakoinnin synnyttämiseen, mutta 

sen avulla on mahdollista luoda ennakointia. Tähän vaaditaan useamman key-

framen siirtämistä, jolloin saadaan luotua poikkeava liike keskelle toimintaa. Jos 

kyseessä on esimerkiksi valmiiksi rigattu hahmo, niin luomalla keyframet alku-

asennosta hahmon kyyristysasentoon, saadaan luotua esimerkiksi edellä mainit-

tua hyppyanimaatiota ennakoiva liike.  

  

 

4.3 Esillepano 

 

Periaatteen keskeisin tavoite on tuoda animaatioissa tapahtuvat toiminnat mah-

dollisimman selkeästi esille. Kyseessä on hyvin laaja periaate ja sitä voidaan hyö-

dyntää monissa animaation osa-alueissa; hahmosuunnittelussa, hahmon toimin-

noissa, ajoituksissa, kamerakulmissa ja -sijoituksissa sekä esimerkiksi lavastuk-

sessa ja miljöössä (Johnston & Thomas 1981, 55-56).  

 

Tehdessään storyboardia eli kuvakäsikirjoitusta on animoijan tärkeää huomioida 

ne kohteet kuvassa joihin katsojan huomio halutaan kiinnittää. Asioita ei laiteta 

kuvaan pelkästään että ne näyttävät hienoilta, vaan niillä pitää olla jokin merkitys, 

joka korostaa kohtausta ja johdattaa seuraavaan toimintaan. Animoija ikään kuin 

käskyttää ja ohjaa katsojaa mielessään; ”katso tätä – nyt katso tätä – ja nyt tätä”. 

(Johnston & Thomas 1981, 55-56) 

 

Disneyllä periaatteen tärkeyttä opeteltiin piirtämällä hahmot siluetteina (kuvio 5). 

Näin esimerkiksi hahmon kättä ei voitu piirtää kasvojen päälle, koska päällekkäin 

ne eivät antaisi selvyyttä hahmon toiminnasta. Tärkeää oli löytää oikeanlainen 

asento, jolla hahmon toiminta välittyisi myös siluetin muodossa. (Johnston & Tho-

mas 1981, 55-56) 
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KUVIO 5. Sama toiminta siluetteina piirrettynä. 

 

Periaatteessa tärkeintä on tarinallisesti ajatella, mitä kuvassa tulisi näyttää ja mi-

ten. Jos hahmon naaman eleet ja ilmeet ovat tärkeitä näyttää, tulisi tällöin valita 

lähikuva (kuvio 6). Laajassa kuvassa ilmeet jäävät kaiken muun varjoon. Jos taas 

on tärkeämpää näyttää esimerkiksi hahmon ympärillä tapahtuvaa toimintaa tai 

miljöötä ylipäänsä, tällöin laajempi kuva toimii paremmin. Nämä ovat seikkoja, 

jotka johdattelevat tarinaa eteenpäin ja ohjaavat katsojaa seuraamaan oikeita 

asioita oikeaan aikaan. (Johnston & Thomas 1981, 55-56) 

 

 

KUVIO 6. Laajan ja lähikuvan ero ilmeitä esitettäessä. 
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4.3.1 Duik ja 3. periaate 

 

Periaate painottuu osin kamerakulmiin, joten Duikin pääpaneelin Camera-välileh-

deltä löytyy tähän sopivat työkalut. Camera Rig -työkalu luo After Effectsin omaan 

kameratyökaluun erilliset säätökontrollerit positioon ja kompositiossa olevaan ob-

jektiin (kuva 6). Näiden arvoja muuttamalla voidaan muuttaa objektin sijaintia ku-

vassa mihin suuntaan vain, myös syvyyssuunnassa. 

 

 

KUVA 6. Camera Rig -työkalu ja sen luomat säätökontrollerit. 

  

Kamerapaneelista löytyy myös Framing guides -niminen työkalu, joka luo kom-

positioon kehyksiä. Niiden avulla on helpompi sommitella asioita kuviin. Työkalun 

asetuksia voidaan muuttaa efektipaneelista, joista ruudukko- eli grid-asetukset 

ovat periaatteen kannalta oleellisimpia (kuva 7). Varsinkin kultaiset leikkauspis-

teet ja kuvan jakaminen pysty- ja vaakasuunnassa kolmeen eri linjaan auttavat 

asioiden sijoittamisessa kuviin.  

 

 

KUVA 7. Esimerkki Frame-työkalun ruudukkonäkymästä.  
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4.4 Suora tai asennosta toiseen animointi 

 

Periaate pitää sisällään kaksi piirretyn animaation menetelmää; ensimmäinen 

menetelmä on suora animointi (kuvio 7), jossa animoija piirtää toiminnan alusta 

loppuun kerralla, kuva kuvalta. Toinen menetelmä on asennosta toiseen ani-

mointi (kuvio 8), jossa animoija piirtää ensin toiminnan avainkohdat ja palaa myö-

hemmin täyttämään sen välipiirrokset. (Johnston & Thomas 1981, 56-57) 

  

 

KUVIO 7. Suora animointi. 

 

 

KUVIO 8. Asennosta toiseen animointi. 
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Molemmissa menetelmissä on omat etunsa; asennosta toiseen animointi on ylei-

sesti ottaen turvallisempi ratkaisu, koska se antaa animoijalle enemmän mahdol-

lisuuksia muuttaa animointia myöhemmin. Menetelmä antaa jo aikaisessa vai-

heessa hyvän kuvan siitä, miltä toiminta näyttää kokonaisuudessaan. Suoraan 

animoidessa hahmon liike voi jäädä vajaavanlaiseksi tai hahmo voi olla väärässä 

paikassa alkutilanteeseen nähden. Lisäksi asennosta toiseen animointi säästää 

animoijan aikaa, sillä suoraan animoidessa virheiden korjailu on vaikeampaa; 

yksi virhe animoinnin keskellä saattaa johtaa monen tai pahimmassa tapauk-

sessa kaiken toiminnan uudelleenpiirtämiseen. Suora animointi on parempi ta-

pauksissa, jotka eivät edellytä tarkempaa suunnittelua tai spontaanimpaa ani-

maatiota. Tällainen on esimerkiksi palava liekki, joka muuttuu jatkuvasti eikä näin 

ollen vaadi alku- ja loppuasentoja  (Johnston & Thomas 1981, 56-57). 

 

4.4.1 Duik ja 4. periaate 

 

Vaikka Duik Bassel soveltuu parhaiten vektoripohjaisesti sovellettuun pala-ani-

maatioon, niin sillä pystyy luomaan myös piirrosanimaatiota tai ainakin yksinker-

taisia luonnoksia. Duikin animaatiotyökaluista löytyy kohta Cel animation, jonka 

avulla voi toteuttaa After Effectsin piirtotyökalua apuna käyttäen perinteistä piir-

rosanimaatiotekniikkaa (kuva 8). Asetuksista voi määrittää, miten monta kuvaa 

piirretyn kuvan jälkeen näytetään häivytettynä. Tämä on oleellista asennosta toi-

seen animoidessa, kun piirretään ensin toiminnan avainkohdat ja sitten täytetään 

puuttuvat välit. Suora animointi onnistuu piirtämällä jokainen kuva omalle framel-

leen ilman häivytysominaisuutta. 

  

  

KUVA 8. Cel animation -työkalu. 
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4.5 Seuraava ja päällekkäinen liike 

 

Viidennellä Disneyn animaatioperiaatteella keskitytään luomaan hahmon kehon 

ja siihen liittyvien lisäosien väliin eriaikaisuutta liikkeen aikana. Jos esimerkiksi 

hahmo juoksee ja pysähtyy, tulisi tiettyjen ruumiinosien ja vaatekappaleiden jat-

kaa omaa liikettään vielä pysähdyksen jälkeen eikä loppua samanaikaisesti kuin 

pysähdys tapahtuu. Walt painotti, että asiat eivät ikinä pysähdy täysin samaan 

aikaan, vaan jokin seuraa aina perässä. (Johnston & Thomas 1981, 59-62)  

 

Animaatiotavat jaettiin viiteen eri kategoriaan: 

1) Hahmon lisäkkeiden, kuten korvien tai pitkän takin, tulee jatkaa liikerataa 

vielä pysähdykset jälkeen. Ajoituksessa pitää ottaa huomioon kohteen 

paino sekä uskottavuus. (Emt. 59) 

2) Kehon osista pää, rintakehä sekä olkapäät voivat pysähtyä samanaikai-

sesti, mutta esimerkiksi kädet ja muut liikkuvat osat voivat tarvittaessa jat-

kaa liikettään (emt. 59-60). 

3) Hahmon löysä liha, kuten posket, liikkuvat hitaammin kuin muut luuston 

osat. Tätä toimintaa kutsutaan myös nimellä ”drag” (emt. 60). 

4) Toiminnan viimeistelevä osa, joka kertoo hahmon luonteesta ja tyylistä 

esimerkiksi käden liikkeen loppuessa on nimeltään ”follow through” (emt. 

61). 

5) Viimeinen kategoria yhdistelee kaikkia edellisiä ja sitä kutsutaan nimellä 

”Moving hold”; kun hahmon liike saavuttaa pysähdyksen, tulee hahmon 

silti säilyttää jokin toiminta mikä ei saa sitä näyttämään liian pysähdysku-

valta (emt. 61-62). 

 

 

4.5.1 Duik ja 5. periaate 

 

Rigging-pääpaneelin alta löytyy Auto-rig & IK -työkalu, jonka sisältä löytyy FK 

Overlap -toiminto (kuva 9). Tämä lisää automaattisesti valittuna olevaan objektiin 

seuraavaa ja päällekkäistä liikettä, kun efektien asetuksista muuttaa objektin ro-

taatioarvoja. Työkalu on kätevä varsinkin eläinten häntiä animoidessa. FK Over-

lap -toiminnon löytää lisäasetuksista, johon pääsee painamalla painikkeen vie-

ressä olevaa harmaata pientä pyöreää symbolia. 
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KUVA 9. FK Overlap työkalun asetukset.  

 

4.6 Hidastuminen ja kiihtyminen 

 

Tämä periaate liittyy lähes kaikkeen liikkeeseen, sillä toimintojen tulisi lähteä liik-

keelle hitaasti, kerätä nopeutta ja lopuksi hidastua ennen pysähtymistään. Hidas-

tumisella ja kiihtymisellä saadaan luotua animaatiosta mekaanisuuden sijaan us-

kottavampia ja eläväisempiä; robotit ovat lähes ainoita asioita, jotka pystyvät lii-

kuttamaan osiaan samalla nopeudella jatkuvasti toiminnan alusta loppuun. 

(Johnston & Thomas 1981, 62) Piirrosanimaatiossa hidastukset ja kiihdytykset 

saadaan luotua lisäämällä avainasentojen eli alku- ja loppuasentojen lähettyville 

useamman kuvan sen sijaan, että kuvia olisi koko toiminnassa monta tasaisin 

väliajoin (kuvio 9).  

 

 

KUVIO 9. Heilumisliike ja avainkuvat. 
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4.6.1 Duik ja 6. periaate 

 

Tietokoneella toteutetuissa 2D-animaatoissa kiihdytyksiä ja hidastuksia ei tyypil-

lisesti tehdä manuaalisesti käsin, vaan tähän on olemassa erilaisia keyframe-työ-

kaluja, jotka hoitavat asian animaattorin puolesta automaattisesti. Duik Basselista 

löytyy tähän oma helppo työkalu nimeltä Keys, joka sijaitsee Animation-pääpa-

neelin alla (kuva 10). Työkalulla pystyy muuttamaan keyframejen välisiä interpo-

laatioita, jolloin nopeus niiden välillä muuttuu. 

 

 

KUVA 10. Keys -työkalun interpolaatiovalinnat. 

 

 

4.7 Kaaret 

 

Useimpien elävien olentojen liikehdintä tapahtuu pyörein liikkein, paremmin sa-

nottuna kaarevasti; käden heilautus ei tapahdu kulmikkaasti, vaan kaaressa (ku-

vio 10). Kulmikkaat liikkeet saavat toiminnan näyttämään liian mekaaniselta, jo-

ten niitä tulisi käyttää vain erilaisia koneita ja robotteja animoitaessa (Johnston & 

Thomas 1981, 62-63). 
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KUVIO 10. Kaareva liike kättä heilauttaessa.  

 

4.7.1 Duik ja 7.periaate 

 

Kaarien luomiseen sopii myös jo ensimmäisen periaatteen hyödyntämiseen käy-

tetty työkalu Swing. Skaalauksen sijaan työkalua tulisi käyttää objektin rotaatio-

arvoihin (kuva 11). Näin saadaan luotua kaareva heilumisliike. Objektin ankkuri-

pistettä (engl. anchor point) muuttamalla voidaan määrittää objektille piste, josta 

heilumisliikkeen halutaan vaikuttavan. 

 

 

KUVA 11. Rotaatioarvojen asetukset Swing-työkalussa. 
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4.8 Toissijainen liike 

 

Toissijaisella liikkeellä pyritään vahvistamaan kohtauksissa tapahtuvaa toimin-

taa. Liike ei kuitenkaan saisi jättää varjoonsa tärkeintä tapahtumaa, vaan sen pi-

täisi syventää ja antaa uusia ulottuvuuksia. Kyseessä voi olla niin kehon liikkeet 

kuin hahmon reaktiot. Esimerkiksi itkevä hahmo voi pyyhkäistä kädellään silmä-

kulmaansa samalla kun kyynelehtii. Kohtaus toimisi myös ilman kättä, mutta käsi 

tuo animaatioon lisää tunnetta. (Johnston & Thomas 1981, 63-64)  

 

Jos varsinainen toiminta jää toissijaisen liikkeen varjoon, on kyseessä vääränlai-

nen valinta tai huonosti ajoitettu liike. Usein kyse on huonosta ajoituksesta; jos 

hahmolla on jokin tietty ilme, joka halutaan näyttää tämän kasvoilla, tulisi se näyt-

tää selkeästi ennen toissijaista liikettä. Vaikeuksia voi tulla myös, jos hahmon il-

meitä esitetään liikkeen aikana; jos liike on nopea tai voimakas, saattavat hah-

mon ilmeet jäädä täysin huomaamatta. (Johnston & Thomas 1981, 63-64)  

 

4.8.1 Duik ja 8. periaate 

 

Toissijaisia liikkeitä voi luoda esimerkiksi hahmon kävelyssä; ranteet voivat hui-

toa holtittomammin tai esimerkiksi polvet voivat nousta korkeammalle. Duik Bas-

selista löytyy yksinkertainen työkalu nimeltä Hominoid (kuva 12), joka luo hah-

mon koko rungon (kuva 13) vain yhtä nappia painamalla. 

 

 

KUVA 12. Hominoid-työkalu ja sen luomat layerit. 
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KUVA 13. Hominoid runko alkuperäisasennossaan. 

 

Kun osat ovat yhdistetty keskenään, voidaan niiden päälle aktivoida kävelyä mu-

kaileva automaatio. Työkalu itsessään ei vielä pysty tuottamaan toissijaista lii-

kettä, mutta automaatioasetuksia säätämällä voidaan jokaista rungon osaa ani-

moida erikseen, jolloin pystytään luomaan esimerkiksi käsiin voimakkaampi liike 

muuhun kehoon verrattuna (kuva 14). Näin saadaan aikaiseksi pienimuotoista 

toissijaista liikettä kävelyanimaatiossa. Liikkeen tehokkuutta voidaan vahvistaa 

entisestään lisäämällä hahmon kädet nyrkkiin tai muuhun haluttuun asentoon 

hahmon tunnetilan mukaan. Tätä ei kuitenkaan pysty tekemään suoraan Duik 

Basselin sisällä, vaan siihen vaaditaan uudet tasot eli layerit, joissa hahmon käsi 

on piirretty nyrkkiin ja myöhemmin yhdistetty hahmon kehoon.  

 

 

KUVA 14. Toissijaisen liikkeen ero Hominoid-runkojen välillä. 
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4.9 Ajoitus 

 

Periaatteen mukaan animaation luonteeseen vaikuttaa suuresti se, kuinka monta 

kuvaa on piirretty kunkin päätoiminnon väliin. Jos välissä on monta kuvaa lähek-

käin, toiminta on hitaampaa. Erittäin nopea toiminta sen sijaan syntyy piirrettä-

essä vain vähän kuvia kauas toisistaan pääasentojen väliin. Hyvin yksinkertaiset-

kin toiminnat vaativat tarkkaa ajoituksen pohtimista. Pelkkä hahmon pään kääntö 

vasemmalta oikealle saa uuden merkityksen, kun päätoimintojen väliin lisätään 

enemmän kuvia. Ilman välikuvia toiminta on nopeaa ja näyttää kuin hahmo saisi 

erittäin kovan osuman jostain. Lisäämällä kuvia hahmon toiminta hidastuu ja saa 

näin uusia ulottuvuuksia. (Johnston & Thomas 1981, 64-65) 

 

Tavallisesti elokuvat toistetaan 24 framen nopeudella eli jokaisessa sekunnissa 

on 24 kuvaa. Jos piirroksia löytyy jokaisesta framesta (kuvio 11), puhutaan piir-

tämisestä ykkösin (ones). Jos piirros tehdään joka toiseen kuvaan (kuvio 11), 

puhutaan piirtämisestä kakkosin (twos). Kakkosiin piirtämistä pidetään hyvin ylei-

senä tietyistä syistä; koska kuvia on vähemmän, se pienentää työmäärää. Ykkö-

sin piirtäminen on kuitenkin hyödyllistä esimerkiksi nopeassa toiminnassa kuten 

kiireen kuvaamisessa, jota halutaan korostaa entisestään. 

 

 

KUVIO 11. Kuvien piirtäminen ykkösin ja kakkosin. 
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4.9.1 Duik ja 9. periaate 

 

Kuten kuudennen periaatteen hidastuksissa ja kiihtymisissä, myös ajoituksessa 

voidaan hyödyntää Animation-pääpaneelin keyframe-työkaluja. Interpolaatiotyö-

kaluista löytyvillä liukusäätimillä (kuva 15) pystytään säätämään valittuina olevien 

keyframejen välistä nopeutta, jolloin voidaan esimerkiksi luoda animaation alku-

päähän enemmän keyframeja toiminnon hidastamiseksi. 

 

 

KUVA 15. Keys-työkalun liukusäätimet. 

 

 

4.10 Liioittelu 

 

Disneyn varhaiset animaattorit hämmästelivät kun Walt pyysi heiltä lisää realis-

mia, mutta tehtyään muutokset, Walt halusi lisää liioittelua. Realismi ei tarkoitta-

nut hänelle, että hahmojen fysiikka ja mittasuhteet tavoittelisivat realismia, vaan 

että hahmon olemuksesta ja liikkeistä tulisi tehdä selkeämpiä ja aitoja. Surullinen 

hahmo tulisi tehdä surullisemmaksi, iloinen iloisemmaksi (kuvio 12). Liioittelu ei 

tarkoita, että hahmoja tulisi vääristää, pikemminkin luoda vakuuttavampi. (Johns-

ton & Thomas 1981, 65-66) 
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KUVIO 12. Surullisen ilmeen liioittelu. 

 

4.10.1 Duik ja 10. periaate 

 

Koska Duik ei varsinaisesti ole piirtotyökalu, ei hahmojen ilmeisiin sillä pysty suo-

ranaisesti vaikuttamaan. Sen sijaan hahmon liikehdintään pystytään vaikutta-

maan, ja myös tässä periaatteessa voidaan käyttää aikaisemmin mainittua Ho-

minoid ja kävelyanimaation aktivoinnin yhdistelmää. Liioittelua voi tehdä kävely-

animaation asetuksista muuttamalla alkuperäisiä arvoja haluttuun suuntaan. Näin 

saadaan luotua liioittelua lähes mihin tahansa kehon osaan. 

 

 

4.11 Piirustustaito 

 

Tällä periaatteella pidetään selvänä, että hahmon muodot pysyvät kolmiulottei-

sina tilavuuden, painon ja tasapainon avulla. Kyky piirtää hahmo kaikista kulmista 

on yksi helpottava tekijä animaatioita tehdessä (Johnston & Thomas 1981, 66-

67). Tämä kuitenkin vaatii kolmiulotteisuuden ymmärtämistä; palloon muotoon 

piirretty viiva ei saisi olla täysin suora, vaan sen tulisi seurata kaarevasti pallon 

muotoja. Suoraan piirretyt viivat saavat pallon näyttämään litteältä (kuvio 13). 
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KUVIO 13. Kolmiulotteinen ja litteä pallo 

 

Symmetriaa tulisi välttää hahmoja animoitaessa, sillä muuten muodot näyttävät 

vastaavasti litteältä. Pieni kaarevuuden muoto tekee linjoista luonnollisemman 

näköisiä. Jäykkiä asentoja tulisi välttää, joka aiheutuu, kun hahmon ruumiin eri 

osat liikkuvat täydessä symmetriassa toisiinsa nähden. Tästä käytetään termiä 

”twinning”. Tätä tulisi välttää muuttamalla käsien asentoja eri kohtiin tai muutta-

malla niiden kokoa toisiinsa nähden. (Johnston & Thomas 1981, 66-68) 

 

 

4.11.1 Duik ja 11. periaate 

 

Duik Bassel on tarkoitettu lähinnä 2D-animaatioiden tekemiseen, joten suoranai-

nen 3D-animaatioiden tekeminen sillä ei onnistu, kuten ei piirtäminenkään. Hah-

mon symmetriaa voidaan kuitenkin vähentää hieman muuttamalla esimerkiksi 

hominoid-rungossa nivelten paikkaa, jolloin ne tulevat animoidessa liikkumaan 

hieman eri tahdissa. 
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4.12 Hahmon vetovoima 

 

Viimeinen periaatteista liittyy hahmojen luomaan vetovoimaan; hahmojen tulisi 

olla mielenkiintoisia seurata. Niillä tulisi olla karismaattisia piirteitä, joista katsojan 

tulisi pitää. Tämä ei tarkoita pelkästään animaation päähenkilöä, vaan myös rois-

toa ja muita sivuhahmoja. Huonosti, monimutkaisesti ja vaikeasti ymmärrettävät 

piirustustyylit vähentävät hahmon vetovoimaa; huonosti suunniteltu, oudon muo-

toiseksi tai kömpelösti piirretty hahmo voi olla katsojalle epämiellyttävää seurata. 

Vetovoimalla ei tarkoiteta, että hahmon tulisi olla ulkonäöltään hyvännäköinen, 

vaan pikemminkin sen olisi oltava kiinnostava. (Johnston & Thomas 1981, 68-69) 

 

4.12.1 Duik ja 12. periaate 

 

Kuten jo kahdessa edellisessä periaatteessa on todettu, Duik Bassel ei ole piir-

totyökalu. Hahmon vetovoimaan voidaan kuitenkin vaikuttaa myöskin hahmon lii-

kehdinnässä. Tätä voidaan yrittää keyframejen välisten interpolaatioiden peh-

mentämisellä, jolloin liikkeistä tulee pehmeämpiä eikä niin töksähteleviä. Tarkem-

min ajateltuna, kaikilla edellisten kohtien periaatteilla pystytään vaikuttamaan 

hahmon vetovoiman syntymiseen; millaisen kuvan hahmosta saa, miten se esi-

tetään ja miten se liikkuu.  
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5 POHDINTA 

 

Opinnäytetyöni tavoitteena oli selvittää, miten hyvin Disneyltä peräisin olevia ani-

maation 12 perusperiaatetta voidaan soveltaa Duik Bassel -työkalun avulla. Lop-

putuloksena voidaan todeta, että kaikki periaatteet mitkä eivät vaadi varsinaista 

piirtämistä, ovat toteutettavissa työkalun avulla jossakin muodossa. Duik Bassel 

on ennen kaikkea riggaustyökalu, mutta perehdyttyäni asiaan, sillä pystyy toteut-

tamaan myös yllättävän monipuolisesti animointiin tarvittavia toimintoja. Tässä 

työssä on esitelty vain omasta mielestäni lähimmäksi osuvat työkalut, mutta ta-

poja voi olla useampiakin ja niitä voidaan toteuttaa eri työkalujen toimintoja yh-

distelemällä. 

 

Animaation perusperiaatteet eivät olleet minulle ennestään tuttuja, vaikka olen 

animaatioiden parissa työskennellyt aikaisemminkin. Duikin aikaisemmat versiot 

ovat minulle entuudestaan tuttuja, koska olen käyttänyt niitä satunnaisesti After 

Effectsin yhteydessä. Duik Bassel kuitenkin eroaa niistä käyttöliittymältään ja toi-

minnoiltaan. 

 

Aloittaessani kirjoittaa opinnäytetyötäni koin, että ymmärtääkseni Duik Basselia 

ja sen ominaisuuksia paremmin, minun tulisi perehtyä siihen syvemmin kuin olin 

alun perin ajatellut. Minulle helpoin tapa oppia on kokeilla asioita käytännössä ja 

kirjata asioita ylös, joten päädyin luomaan Duik Basselista pienimuotoisen pika-

oppaan, joka löytyy tämän opinnäytetyön liitteenä. Opas ei ole missään nimessä 

täydellinen ja se saattaa sisältää joitakin virheitä, mutta olen kuitenkin tyytyväinen 

lopputulokseen. 

 

Opinnäytetyön tiedonhaku- ja kirjoitusprosessi opetti minulle paljon, sillä koen op-

pineeni paljon uutta tietoa käsittelemistäni aiheista. Duik Basselista tulee var-

masti työkalu, jota aion käyttämään jatkossa animaatioprojektieni parissa. Kiin-

nostukseni heräsi jopa niin paljon, että olisin halukas tekemään työkalusta oman 

opastusvideosarjan esimerkiksi YouTubeen. Pikaopas kun kirjoitetussa muo-

dossa ei anna täyttä käsitystä siitä, miten työkalu varsinaisesti toimii. Koen, että 

jokaisen aloittelevan ja miksei kokeneemmankin animaattorin tulisi kokeilla Duik 

Basselia ja hämmästyä miten iso apu siitä on animoidessa.   
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LIITTEET 

Liite 1. Duik Bassel – epävirallinen pikaopas 
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