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Duik Bassel on ilmainen, mutta kattava riggaus- ja animointitydkalu Adoben Af-
ter Effects -ohjelmaan, joka pitaa sisallaan perustyodkalut riggaukseen 2D-ani-
maatioissa. Duik tarjoaa myos animointiin omat nopeat ja helppokayttoiset tyo-
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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

Interpolointi

Keyframe

Kompositio

Layer

Riggaus

Animoitavalle objektille maaratty piste, josta muun mu-

assa rotaatio ja skaalaus vaikuttavat.

Animaation yhteydessa tapahtuva prosessi, jossa
muunnetaan kahden tai useamman keyframen valisten
arvojen dataa. Arvoja muuttamalla saadaan joko no-
peutettua tai hidastettua animoitavaa kohdetta ja toi-

mintaa.

Piste aikajanalla, joka sisaltaa tarkeaa informaatiota
esimerkiksi animoitavan kohteen sijainnista ja arvoista.
Kahden tai useamman eriarvoisen keyframen asettami-

nen perakkain luo kohteeseen liiketta ja muutosta.

After Effects -ohjelmistossa videon runko, johon vie-
daan muokattavia elementteja, kuten tekstia, grafiikkaa

ja videota.

After Effects -ohjelmistossa tasoelementti, joka yleisim-
min pitaa sisallaan kuvaa, videota tai aanta. liman ta-

soja muokattava runko ei pitaisi sisallaan mitaan. Layer
on verrattavissa videoeditointiohjelmien aikajanalle tuo-

taviin raitoihin.

Hahmon kehon eri osien yhdistaminen keskenaan en-

nen varsinaista animointia.



1 JOHDANTO

Disneyn klassisen piirrosanimaation tyyli ja tekniikat ovat nakyvissa viela tana
paivanakin, vaikka tietokoneistuminen on muuttanut tyotavat alalla Iahes koko-
naan digitaaliseksi. Taman opinnaytetyon tarkoituksena on selvittaa, miten hy-
vin Disneylta lahtodisin olevat animaation kuuluisat 12 perusperiaatetta ovat to-

teutettavissa Duik Bassel -lisdosalla Adobe After Effects -ohjelmassa.

Esittelen tyossani lyhyesti ensin tyokalun. Siita pystyy lukemaan lisaa tietoa liit-
teista loytyvasta pikaoppaasta, jonka loin osaksi tata opinnaytetyota. Lyhyen
esittelyn jalkeen siirryn varsinaiseen kasittelyosaan, joka painottuu vahvasti 12
perusperiaatteen ymparille, joista jokainen kaydaan lapi jarjestyksessa esimerk-
kikuvin. Lisaksi pohdin jokaisen periaatteen kohdalla, mika olisi sille sopivin tyo-
kalu Duik Basselissa. Lopussa kaydaan lapi pohdintoja tekemistani havain-

noista.

Kaytan opinnaytetydssani jonkin verran termistoa, joka ei ole taysin vakiintu-
nutta. Naiden termien peraan olen merkinnyt selvyyden vuoksi englanninkieli-
sen nimen sulkujen sisalle. Myos animaation perusperiaatteiden kohdalla nimet
ovat vapaasti suomennettuja, joten niista 10ytyy parhaiten lisatietoja kayttamalla

niiden englanninkielisia nimia.

Tyoni tavoitteena on tuoda lukijalle tutuksi animaation 12 perusperiaatetta ja tut-
kia miten ne ovat toteutettavissa Duik Bassel -tyOkalulla. Tyoni ei lahde opetta-
maan After Effectsin kayttda, joten siita olisi hyva olla perusteet hallussa ennen
tyon lukemista. Tutkimusmenetelmina kaytettiin paaasiassa alan kirjallisuutta,
joista merkittavimpana lahteena toimi Disneyn animaattorien Frank Thomasin ja
Ollie Johnstonin vuonna 1981 julkaisema kirja The lllusion of Life: Disney Ani-
mation, jota pidetdan eraanlaisena "animaation raamattuna”. Tyoni kohderyh-
mana voidaan pitaa Duik Bassel -tyokalusta kiinnostuneita henkiloita ja aloittele-

via animaattoreita.



2 ANIMAATIO

Animaatioelokuviksi mielletaan monesti vain piirretyt elokuvat, jotka ovat suun-
nattuja ainoastaan lapsille. Tosiasiassa animaatioita tehdaan lukuisin eri teknii-
koin ja monenlaiselle ja ikaiselle yleisdlle. Sana "animaatio” tulee latinan kielen
sanasta "animare”, joka tarkoittaa elavoéittamista (Nummelin 2017, 7). Jo kym-
menia tuhansia vuosia sitten Etela-Euroopasta I0ydetyt luolapiirrokset kuvasti-
vat sen ajan ihmisten metsastamia elaimia. Vaikka varsinaista liiketta piirrok-
sissa ei olekaan nakyvissa, ne heraavat ihmisen mielessa eloon. Ihmisen ai-
voilla on erityinen tarve luoda illuusioita liikkeesta ja elamasta, vaikka kohde

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

Ennen rullafilmin ja elokuvakameroiden yleistymista 1800-luvulla, toteutettiin
animaatiota erilaisten optisten ”lelujen” avulla. Yksi naista oli pyoriva lierid ni-
melta zoetrooppi, jossa sen sisapinnalle tehdyt kuvat heijastuvat laitteen keski-
0ssa olevaan peiliin, synnyttaen nain mielikuvan liikkeesta (Nummelin 2015,
10). Taiteilijat oivalsivat, etta tietylla nopeudella esitetyt perakkaiset kuvat loivat
illuusion liikkeesta. Tama oli mullistavaa, silla nyt taitelijat pystyivat luomaan asi-
oita ja hahmoja, jollaisia ei oikeassa elamassa tullut vastaan. Myohemmin tajut-
tiin, etta likkeen lisaksi voidaan katsojille valittdaa myos tunteita eleilla ja kehon

kielilla; 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 kansainvalisten tuo-
tantojen kasvun animaattoreiden ja isojen studioiden valilla. Animaatioelokuvien
yleistyminen ja suosio on myds kasvattanut erilaisten alan opistojen maaraa (Fur-
niss 2008, 7).



8

Animaatiota toteutetaan nykyaan monessa eri muodossa; piirrosanimaationa,
vaha- ja 2D-animaationa seka esimerkiksi tietokoneella toteutettuna 3D-animaa-
tiona. Huomion arvoista kuitenkin on, etta tietokoneistumisen myéta animaatio-
alalla ja kaikissa sen eri tekniikoissa on siirrytty kayttamaan lahes kokonaan digi-
taalisia menetelmia helpomman ja tehokkaamman tyoskentelyn vuoksi.

2.1.1 Piirrosanimaatio

Piirrosanimaatio on tyyli, jossa piirretaan kuva kuvalta hahmon liikkeet ja myo-
hemmin liitetdan ne johonkin taustaan (kuva 1). Yleensa piirretdan ensin merki-
tyksellisemmat asennot hahmon liikkeessa. Naita ovat toiminnan alku- ja loppu-
asennot (engl. extremes). Taman jalkeen pystytaan arvioimaan, kuinka monta
piirrosta tarvitaan naiden kuvien valiin sulavan ja toimivan animaation aikaansaa-
miseksi. Tuotannon koosta riippuen naiden valipiirrosten (engl. inbetweens) te-
keminen voidaan jakaa avustaville animaattoreille. Avustajat lisaavat puuttuvat
piirrokset ja varmistavat, ettd animaation ensimmainen kuva kehittyy sujuvasti
toiseen kuvaan niiden valille piirrettyjen yksittaisten kuvien (engl. keyframe)

avulla. Nykyaan useat animaattorit nojautuvat digitaalisen teknologian ansiosta

valmiiksi luotuihin valikuviin, jolloin avustavia animaattoreita ei valttamatta tarvita
(Furniss 2008, 88-89).

KUVA 1. Kuvakaappaus Disneyn animaattorin piirrosprosessista (How-To Draw
Disney Characters, Youtube 2014).



2.1.2 Stop-motion animaatio

Stop-motion -prosessissa otetaan jostakin esineesta, nukesta tai muusta objek-
tista kuva, jonka jalkeen sita liikutetaan hieman ja otetaan taas uudestaan kuva.
Kun kuvat myohemmin litetaan perakkain yhteen kuvasarjaksi, saadaan muo-
dostettua illuusio liikkeesta. Useasti stop-motion animaatioissa hyodynnetaan
kolmiulotteisia materiaaleja, joilla on massaa, mutta myos pituutta ja leveytta
(Furniss 2008, 94).

Yleisimmin kaytetaan erilaisia nukkehahmoja luurankomaisilla rungoilla tai hel-
posti muokattavissa olevaa muovailuvahaa (kuva 2). Tarkea osa onnistunutta
stop-motion animaatiota on varmistaa, etta animoitava elementti pysyy liikutte-
lusta huolimatta koossa lapi koko kuvausprosessin. Ennakkosuunnittelu on ensi-
sijaisen tarkeaa ja se auttaa myds 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 pitkissa elo-
kuvissa (kuva 3) kuin televisiosarjoissakin, eivat pelkastaan hahmojen muo-
dossa, vaan myos graafisina elementteina ja efekteina perinteisissa elokuvissa
(Moore & Wells 2016, 159). CGl eli tietokoneella tuotettu grafiikka muistuttaa ani-
maatiotapana vaiheiltaan perinteisen elokuvan suunnittelua; hahmojen ja ympa-
riston luonti vareineen, asioiden sommittelu kuvaan, kohtauksen valaiseminen,
efektit, animointi ja jalkitdissa koko paketin viimeistely yhtenaiseksi 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 kehittama ja julkaisema ilmainen animaa-
tiotyokalu (kuva 4) Adoben After Effects -ohjelmaan. Tyokalu pitaa sisallaan tyy-
pilliset riggaustyokalut, joiden avulla saadaan luotua 2D-animaatiossa hahmolle
taipuvaiset osat nivelten ja luiden avulla ennen varsinaista animointivaihetta.
Duik Bassel sisaltaa myos erilliset animaatiotyokalut, joiden avulla pystytaan
helposti toteuttamaan erilaisia liikkeita ja toimintoja. Kehittajat ovat pyrkineet
luomaan Duik Basselista helppokayttoisen ja helposti lahestyttavan tyokalun,
jolla animaattorien ja riggaajien tydnkuva nopeutuisi ja helpottuisi. (Duik Docu-
mentation, 2018)

Rigging

Animation

KUVA 4. Duik Bassel -tyokalun logo

Duikin uusin versio eli Duik Bassel on kehittajiensa tamanhetkisesti suurin luo-
mus. Duik Bassel hyddyntaa After Effectsin omaan skriptikieleen pohjautuvia
komentoja eli ekspressioita. Tama tarkoittaa sita, etta kaikki mita Duik Basselilla
voi tehda, on mahdollista luoda myds ilman sita pelkastaan After Effectsin
avulla (Duik First Look, 2018). TyOkalun tarkoitus onkin nimenomaan nopeuttaa

naiden komentojen suorittamista vain muutamien painallusten avulla.

Taman opinnaytetyon liitteena on itse tehty Duik Basselin pikaopas (lite 1). Se
ei varsinaisesti opeta tyOkalun kaytt6a, mutta antaa nopean kuvan eri tydkalujen

toiminnoista.
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4 ANIMAATION 12 PERUSPERIAATETTA

Frank Thomas ja Ollie Johnston alkoivat tydskennella Disneyn animaatiostudi-
olle 1930-luvulla. He ehtivat tydskennella lukuisten tunnettujen animaatioeloku-
vien ja niissa esiintyvien hahmojen parissa ennen kuin lopettivat tydskentelyn

vuonna 1978. Elakoidyttyaan he alkoivat tydstamaan kirjaa The lllusion of Life:
Disney Animation, joka julkaistiin vuonna 1981. (Johnston & Thomas 1981) Kir-
jassa kerrotaan Disneyn historiaa ja kdydaan tarkasti lapi, miten animaatiohah-

moista saadaan luotua niin uniikkeja ja elavaisen nakoaisia.

Kirjassa esitellaan myos, miten Disneyn animaattorit etsivat uusia ja helpompia
tapoja kommunikoida keskenaan yhteisia tekniikoita kayttaen. Tekniikoita analy-
soitiin ja taydennettiin toimivammiksi ja ne esiteltiin studioon saapuville uusille
animaattoreille yhteisina saantoina, joita heidan tulisi animoidessaan noudattaa
(Johnston & Thomas 1981, 47). Naista saanndistd muodostui hiljalleen animaa-
tion perusperiaatteiden lista, jotka ovat alla listattuna. Periaatteiden nimet ovat
vapaasti suomennettuja, joten lisatietoja etsiessa kannattaa kayttaa nimen pe-

rasta loytyvaa englanninkielista nimitysta.

Animaation 12 perusperiaatetta:
1) Litistys ja venytys (Squash & Stretch)
) Ennakointi (Anticipation)
3) Esillepano (Staging)
) Suora ja asennosta toiseen animointi (Straight Ahead & Pose to Pose
Action)
) Seuraava ja paallekkainen liike (Follow Through & Overlapping Action)
) Hidastuminen ja kiihtyminen (Slow In & Slow Out)
) Kaaret (Arcs)
) Toissijainen liike (Secondary Action)
9) Ajoitus (Timing)
0) Liioittelu (Exaggeration)
1) Piirustustaito (Solid Drawing)
2

) Hahmon vetovoima (Appeal)
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4.1 Litistys ja venytys

Tata periaatetta pidetdan Disneyn animaattorien tarkeimpana loyténa. Sen mu-
kaan animoitujen objektien venyttamisella tai litistamiselld saadaan korostettua
niiden nopeutta, voimaa, painoa ja massaa. Kun objekti venyy tai litistyy, kertoo
se jotakin sen massasta; enemman venymista ja litistymista viittaa pehmeaan,
kun taas vahemman viittaa jaykempaan objektiin (Johnston & Thomas 1981, 47-
51).

Alla oleva esimerkki nayttaa kahden pallon eri materiaalien eron niiden pudo-
tessa ja osuessa maahan (kuvio 1). Vasemmanpuoleinen nayttaa littean olemuk-
sensa vuoksi vedelta taytetylta pallolta, kun taas oikeanpuoleinen muistuttaa esi-

merkiksi keilapalloa, joka on kiinteampi ja kovempi materiaali.

Q
®

KUVIO 1. Pallojen tavat reagoida materiaalista riippuen.

Periaatetta voidaan soveltaa myos hahmoihin ja erilaisiin ilmeisiin. Putoavaa hah-
moa voidaan venyttaa, jolloin saadaan korostettua putoamisnopeutta. Nain ollen
hahmon laskeutuessa alas, litistyksella saadaan tuotua esiin, miten kova laskeu-
tuminen on, ennen kuin hahmo palautuu normaaliin perusmuotoonsa. Hahmojen
iimeita ja eleita sen sijaan voidaan venyttamalla ja litistamalla korostaa entises-

tdan; sisdaanhengittdessa ennen puhallusta hahmon vatsa kasvaa, syddessa
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hahmon leukaperat venyvat entisestaan, hammastyneen hahmon silmat ja kas-
vot venyvat suuremmiksi. Kayttétapoja on monia ja alkuaikoina Disneyn animaat-
torit yrittivatkin monesti paihittaa toisiaan kokeilemalla venymisen ja litistamisen

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

Tarkea huomio tassa periaatteessa on, etta venymisen ja litistamisen aikana ob-
jektin tilavuus ei saisi kasvaa. Esimerkiksi pallon kokonaistilavuuden pitaisi pysya
samana pudotuksen aikana (kuvio 2); kun pallo pitenee ja venyy, sen tulisi myds
kaventua. Kun pallo puolestaan litistyy, sen tulisi leventya. (Johnston & Thomas
1981, 50-51)

Oq o
A\

0
\ 0

y

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 alkuperaiseen muotoonsa. Nain ollen pallon ei mydskaan tarvitse
olla venynyt koko pudotuksen ajan, vaan sen tulisi sailyttaa tavallinen muotonsa
alussa ja hiljalleen vauhdin noustessa venya, maahan iskeytyessa litistya ja ylos-
pain ponnahtaessa taas venya (kuvio 3). Jalleen kerran tassakin esimerkissa tu-
lee esiin pallon massa; mitd vahemman litistymista ja venyttamista ponnahduk-
sien aikana tapahtuu, sen kiinteampi ja jaykempi pallo on (Johnston & Thomas
1981, 50-51).
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KUVIO 3. Pallon ponnahdus maasta litistysta ja venymista kayttaen.

4.1.1 Duik ja 1. periaate

Duikin Rigging-paneelin Automations-valikosta 16ytyy tyokalu nimelta Swing, jolla
pystytadn luomaan hieman ensimmaisen periaatteen tapaista toimintaa. Tydkalu
luo valittuna olevaan obijektiin positio- ja rotaatioefektien saadot, joita muutta-
malla pystytaan vaikuttamaan objektin arvoihin. Jos kuitenkin valitaan ensin ob-
jektin skaalaus ja valitaan sitten swing, luo tyokalu vain skaalaukseen omat saa-
timet. Skaalauksen arvoja muuttamalla (kuva 5) saadaan luotua objektin litisty-

mista ja venymista joko X- tai Y-akselilla.

KUVA 5. Swing-efektin arvot.
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4.2 Ennakointi

Ennakoinnilla pyritaan helpottamaan katselukokemusta ymmarrettavammaksi li-
saamalla selkeita valmistelevia toimintoja ennen varsinaista tapahtumaa; hahmo
valmistautuu hyppaamaan ylos, jolloin ennen varsinaista hyppya naytetaan hah-
mon Kyyristyminen alas (kuvio 4). Ennakoinnilla saadaan myds toiminnoista luo-
tua realistisempia (Johnston & Thomas 1981, 51-53). Hahmo ei pystyisi hyppaa-

maan suorilta jaloilta ylos, vaan siihen tarvitaan energiaa ponnistuksen kautta.

p a

KUVIO 4. Hyppy ilman ennakointia ja ennakoinnin kanssa.

Valmistautuminen seuraavaan toimintaan pitaisi tehda niin selkeaksi, etta katso-
jalle ei jaisi minkaanlaista epaselvyytta siita, mita tulee seuraavaksi tapahtumaan.
Esimerkiksi liioiteltu kdden nostaminen ilmaan ennen sen laittamista taskuun saa
katsojan kiinnittamaan huomion kateen, jolloin tiedetdaan mita tulee seurata. Toi-
sena esimerkkina voisi olla hahmon katseen suunta tiettyyn kohteeseen, jolloin
saadaan katsojan huomio kiinnittymaan haluttuun suuntaan (Johnston & Thomas
1981, 51-52).

Ennakointia voidaan kayttdaa myos painvastaisesti hyodyksi: laitetaan katsoja
olettamaan jotain mita ei sitten tapahdukaan tietyssa paikassa. Talloin ei tulisi
nayttda samanaikaisesti muuta toimintaa paikassa, jonne katsojan huomio on
kiinnitetty; huomio saattaa nain kiinnittya aivan vaariin asioihin ja olennainen toi-

minta voi menna katsojalta taysin ohi. (Johnston & Thomas 1981, 52-53)



17

4.2.1 Duik ja 2. periaate

Duikista ei I0ydy varsinaista automatisointia ennakoinnin synnyttamiseen, mutta
sen avulla on mahdollista luoda ennakointia. Tahan vaaditaan useamman key-
framen siirtamista, jolloin saadaan luotua poikkeava lilke keskelle toimintaa. Jos
kyseessa on esimerkiksi valmiiksi rigattu hahmo, niin luomalla keyframet alku-
asennosta hahmon kyyristysasentoon, saadaan luotua esimerkiksi edella mainit-

tua hyppyanimaatiota ennakoiva liike.

4.3 Esillepano

Periaatteen keskeisin tavoite on tuoda animaatioissa tapahtuvat toiminnat mah-
dollisimman selkeasti esille. Kyseessa on hyvin laaja periaate ja sita voidaan hyo-
dyntaa monissa animaation osa-alueissa; hahmosuunnittelussa, hahmon toimin-
noissa, ajoituksissa, kamerakulmissa ja -sijoituksissa seka esimerkiksi lavastuk-

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

Tehdessaan storyboardia eli kuvakasikirjoitusta on animoijan tarkeaa huomioida
ne kohteet kuvassa joihin katsojan huomio halutaan kiinnittaa. Asioita ei laiteta
kuvaan pelkastaan etta ne nayttavat hienoilta, vaan niilla pitaa olla jokin merkitys,
joka korostaa kohtausta ja johdattaa seuraavaan toimintaan. Animoija ikaan kuin
kaskyttaa ja ohjaa katsojaa mielessaan; "katso tata — nyt katso tata — ja nyt tata”.
(Johnston & Thomas 1981, 55-56)

Disneylla periaatteen tarkeytta opeteltiin piirtdmalla hahmot siluetteina (kuvio 5).
Nain esimerkiksi hahmon katta ei voitu piirtaa kasvojen paalle, koska paallekkain
ne eivat antaisi selvyyttd hahmon toiminnasta. Tarkeaa oli 16ytaa oikeanlainen
asento, jolla hahmon toiminta valittyisi myods siluetin muodossa. (Johnston & Tho-
mas 1981, 55-56)
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KUVIO 5. Sama toiminta siluetteina piirrettyna.

Periaatteessa tarkeinta on tarinallisesti ajatella, mita kuvassa tulisi nayttaa ja mi-
ten. Jos hahmon naaman eleet ja ilmeet ovat tarkeita nayttaa, tulisi talldin valita
lahikuva (kuvio 6). Laajassa kuvassa ilmeet jaavat kaiken muun varjoon. Jos taas
on tarkeampaa nayttaa esimerkiksi hahmon ymparilla tapahtuvaa toimintaa tai
miljoota ylipaansa, talloin laajempi kuva toimii paremmin. Nama ovat seikkoja,
jotka johdattelevat tarinaa eteenpain ja ohjaavat katsojaa seuraamaan oikeita

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

KUVIO 6. Laajan ja lahikuvan ero ilmeita esitettaessa.



19

4.3.1 Duik ja 3. periaate

Periaate painottuu osin kamerakulmiin, joten Duikin paapaneelin Camera-valileh-
delta l16ytyy tahan sopivat tyokalut. Camera Rig -tyokalu luo After Effectsin omaan
kameratyokaluun erilliset saatokontrollerit positioon ja kompositiossa olevaan ob-
jektiin (kuva 6). Naiden arvoja muuttamalla voidaan muuttaa objektin sijaintia ku-

vassa mihin suuntaan vain, myos syvyyssuunnassa.

Duik Bassel =

KUVA 6. Camera Rig -tyokalu ja sen luomat saatokontrollerit.

Kamerapaneelista 10ytyy myods Framing guides -niminen tyokalu, joka luo kom-
positioon kehyksia. Niiden avulla on helpompi sommitella asioita kuviin. Tyokalun
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-ty6kalun ruudukkonakymasta.
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4.4 Suora tai asennosta toiseen animointi

Periaate pitaa sisallaan kaksi piirretyn animaation menetelmaa; ensimmainen
menetelma on suora animointi (kuvio 7), jossa animoija piirtda toiminnan alusta
loppuun kerralla, kuva kuvalta. Toinen menetelma on asennosta toiseen ani-
mointi (kuvio 8), jossa animoija piirtda ensin toiminnan avainkohdat ja palaa my6-

hemmin tayttdmaan sen valipiirrokset. (Johnston & Thomas 1981, 56-57)

PR -
st h

KUVIO 8. Asennosta toiseen animointi.

KUVIO 7. Suora animointi.
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Molemmissa menetelmissa on omat etunsa; asennosta toiseen animointi on ylei-
sesti ottaen turvallisempi ratkaisu, koska se antaa animoijalle enemman mahdol-
lisuuksia muuttaa animointia myohemmin. Menetelma antaa jo aikaisessa vai-
heessa hyvan kuvan siita, miltd toiminta nayttdd kokonaisuudessaan. Suoraan
animoidessa hahmon liike voi jaada vajaavanlaiseksi tai hahmo voi olla vaarassa
paikassa alkutilanteeseen nahden. Lisaksi asennosta toiseen animointi saastaa
animoijan aikaa, silla suoraan animoidessa virheiden korjailu on vaikeampaa;
yksi virhe animoinnin keskellad saattaa johtaa monen tai pahimmassa tapauk-
sessa kaiken toiminnan uudelleenpiirtamiseen. Suora animointi on parempi ta-
pauksissa, jotka eivat edellyta tarkempaa suunnittelua tai spontaanimpaa ani-
maatiota. Tallainen on esimerkiksi palava liekki, joka muuttuu jatkuvasti eika nain

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 silla pystyy luomaan myds piirrosanimaatiota tai ainakin yksinker-
taisia luonnoksia. Duikin animaatiotydkaluista I6ytyy kohta Cel animation, jonka
avulla voi toteuttaa After Effectsin piirtotydkalua apuna kayttaen perinteista piir-
rosanimaatiotekniikkaa (kuva 8). Asetuksista voi maarittaa, miten monta kuvaa
piirretyn kuvan jalkeen naytetaan haivytettyna. Tama on oleellista asennosta toi-
seen animoidessa, kun piirretaan ensin toiminnan avainkohdat ja sitten taytetaan
puuttuvat valit. Suora animointi onnistuu piirtdmalla jokainen kuva omalle framel-

leen ilman haivytysominaisuutta.

KUVA 8. Cel animation -tyokalu.
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4.5 Seuraava ja paallekkainen liike

Viidennella Disneyn animaatioperiaatteella keskitytaan luomaan hahmon kehon
ja siihen liittyvien lisdosien valiin eriaikaisuutta liikkeen aikana. Jos esimerkiksi
hahmo juoksee ja pysahtyy, tulisi tiettyjen ruumiinosien ja vaatekappaleiden jat-
kaa omaa liikettaan viela pysahdyksen jalkeen eika loppua samanaikaisesti kuin
pysahdys tapahtuu. Walt painotti, etta asiat eivat ikina pysahdy taysin samaan

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

Animaatiotavat jaettiin viiteen eri kategoriaan:

1) Hahmon lisakkeiden, kuten korvien tai pitkan takin, tulee jatkaa liikerataa
viela pysahdykset jalkeen. Ajoituksessa pitda ottaa huomioon kohteen
paino seka uskottavuus. (Emt. 59)

2) Kehon osista paa, rintakeha seka olkapaat voivat pysahtya samanaikai-
sesti, mutta esimerkiksi kadet ja muut liikkuvat osat voivat tarvittaessa jat-
kaa liikettdan (emt. 59-60).

3) Hahmon |6ysa liha, kuten posket, liikkuvat hitaammin kuin muut luuston
osat. Tata toimintaa kutsutaan myds nimella "drag” (emt. 60).

4) Toiminnan viimeisteleva osa, joka kertoo hahmon luonteesta ja tyylista
esimerkiksi kaden liikkeen loppuessa on nimeltdan “follow through” (emt.
61).

5) Viimeinen kategoria yhdistelee kaikkia edellisia ja sita kutsutaan nimella
"Moving hold”; kun hahmon liike saavuttaa pysahdyksen, tulee hahmon
silti sdilyttaa jokin toiminta mika ei saa sitd nayttamaan lilan pysahdysku-
valta (emt. 61-62).

4.5.1 Duik ja 5. periaate

Rigging-paapaneelin alta 16ytyy Auto-rig & IK -tydkalu, jonka sisalta 10ytyy FK
Overlap -toiminto (kuva 9). Tama lisda automaattisesti valittuna olevaan objektiin
seuraavaa ja paallekkaista liiketta, kun efektien asetuksista muuttaa objektin ro-
taatioarvoja. Tydkalu on kateva varsinkin elainten hantia animoidessa. FK Over-
lap -toiminnon 10ytaa lisaasetuksista, johon paasee painamalla painikkeen vie-

ressa olevaa harmaata pienta pyoreaa symbolia.
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ape Layer 1 | Puppet Pin

KUVA 9. FK Overlap tyOkalun asetukset.

4.6 Hidastuminen ja kiihtyminen

Tama periaate liittyy lahes kaikkeen liikkeeseen, silla toimintojen tulisi 1ahtea liik-
keelle hitaasti, kerata nopeutta ja lopuksi hidastua ennen pysahtymistaan. Hidas-
tumisella ja kilhtymisella saadaan luotua animaatiosta mekaanisuuden sijaan us-
kottavampia ja elavaisempid; robotit ovat lahes ainoita asioita, jotka pystyvat lii-
kuttamaan osiaan samalla nopeudella jatkuvasti toiminnan alusta loppuun.
(Johnston & Thomas 1981, 62) Piirrosanimaatiossa hidastukset ja kiihdytykset
saadaan luotua lisaamalla avainasentojen eli alku- ja loppuasentojen lahettyville
useamman kuvan sen sijaan, ettd kuvia olisi koko toiminnassa monta tasaisin

valiajoin (kuvio 9).

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

Tietokoneella toteutetuissa 2D-animaatoissa kiihdytyksia ja hidastuksia ei tyypil-
lisesti tehda manuaalisesti kasin, vaan tahan on olemassa erilaisia keyframe-tyo-
kaluja, jotka hoitavat asian animaattorin puolesta automaattisesti. Duik Basselista
loytyy tahan oma helppo tyokalu nimelta Keys, joka sijaitsee Animation-paapa-
neelin alla (kuva 10). Tyokalulla pystyy muuttamaan keyframejen valisia interpo-

laatioita, jolloin nopeus niiden valilla muuttuu.

Duik Bassel =

Y e¢d>CXonm

4+ = Presets v

KUVA 10. Keys -tydkalun interpolaatiovalinnat.

4.7 Kaaret

Useimpien elavien olentojen liikehdinta tapahtuu pyorein liikkein, paremmin sa-
nottuna kaarevasti; kaden heilautus ei tapahdu kulmikkaasti, vaan kaaressa (ku-
vio 10). Kulmikkaat liikkeet saavat toiminnan nayttamaan lilan mekaaniselta, jo-
ten niita tulisi kayttaa vain erilaisia koneita ja robotteja animoitaessa (Johnston &
Thomas 1981, 62-63).
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NP

KUVIO 10. Kaareva liike katta heilauttaessa.

4.7.1 Duik ja 7.periaate

Kaarien luomiseen sopii myds jo ensimmaisen periaatteen hyddyntamiseen kay-
tetty tydkalu Swing. Skaalauksen sijaan tyokalua tulisi kayttaa objektin rotaatio-
arvoihin (kuva 11). Nain saadaan luotua kaareva heilumisliike. Objektin ankkuri-
pistetta (engl. anchor point) muuttamalla voidaan maarittaa objektille piste, josta

heilumisliikkeen halutaan vaikuttavan.

& Effect Controls

= % &2EH O N

# Layer Name 2 HXEOSOD arent
17« [rotation ] @/ Ifix @/ None

Add: O

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

Toissijaisella liikkeella pyritaan vahvistamaan kohtauksissa tapahtuvaa toimin-
taa. Liike ei kuitenkaan saisi jattaa varjoonsa tarkeinta tapahtumaa, vaan sen pi-
taisi syventaa ja antaa uusia ulottuvuuksia. Kyseessa voi olla niin kehon liikkeet
kuin hahmon reaktiot. Esimerkiksi itkeva hahmo voi pyyhkaista kadellaan silma-
kulmaansa samalla kun kyynelehtii. Kohtaus toimisi myos ilman katta, mutta kasi

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

Jos varsinainen toiminta jaa toissijaisen liikkkeen varjoon, on kyseessa vaaranlai-
nen valinta tai huonosti ajoitettu lilke. Usein kyse on huonosta ajoituksesta; jos
hahmolla on jokin tietty ilme, joka halutaan nayttaa taman kasvoilla, tulisi se nayt-
taa selkeasti ennen toissijaista liiketta. Vaikeuksia voi tulla myds, jos hahmon il-
meita esitetaan liikkeen aikana; jos liike on nopea tai voimakas, saattavat hah-

mon ilmeet jaada taysin huomaamatta. (Johnston & Thomas 1981, 63-64)

4.8.1 Duik ja 8. periaate

Toissijaisia liikkeita voi luoda esimerkiksi hahmon kavelyssa; ranteet voivat hui-
toa holtittomammin tai esimerkiksi polvet voivat nousta korkeammalle. Duik Bas-
selista 16ytyy yksinkertainen tyokalu nimelta Hominoid (kuva 12), joka luo hah-

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

B Hominoid =

XM=/, 7 Vet

ot & W&

S | Forearm 2
| Arm 2

S | Arm Tip

S | Hand

* 1 S| Arm
* I S | Spine Tip

KUVA 12. Hominoid-tydkalu ja sen luomat layerit.
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KUVA 13. Hominoid runko alkuperaisasennossaan.

Kun osat ovat yhdistetty keskenaan, voidaan niiden paalle aktivoida kavelya mu-
kaileva automaatio. Tyokalu itsessaan ei viela pysty tuottamaan toissijaista lii-
kettd, mutta automaatioasetuksia saatamalla voidaan jokaista rungon osaa ani-
moida erikseen, jolloin pystytaan luomaan esimerkiksi kasiin voimakkaampi liike
muuhun kehoon verrattuna (kuva 14). Nain saadaan aikaiseksi pienimuotoista
toissijaista liiketta kavelyanimaatiossa. Liikkeen tehokkuutta voidaan vahvistaa
entisestaan lisaamallda hahmon kadet nyrkkiin tai muuhun haluttuun asentoon
hahmon tunnetilan mukaan. Tata ei kuitenkaan pysty tekemaan suoraan Duik
Basselin sisalla, vaan siihen vaaditaan uudet tasot eli layerit, joissa hahmon kasi

on piirretty nyrkkiin ja myohemmin yhdistetty hahmon kehoon.

© (]
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BG 9 @ 90 (o]
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KUVA 14. Toissijaisen liikkeen ero Hominoid-runkojen valilla.
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4.9 Ajoitus

Periaatteen mukaan animaation luonteeseen vaikuttaa suuresti se, kuinka monta
kuvaa on piirretty kunkin paatoiminnon valiin. Jos valissa on monta kuvaa lahek-
kain, toiminta on hitaampaa. Erittdain nopea toiminta sen sijaan syntyy piirretta-
essa vain vahan kuvia kauas toisistaan paaasentojen valiin. Hyvin yksinkertaiset-
kin toiminnat vaativat tarkkaa ajoituksen pohtimista. Pelkka hahmon paan kaanto
vasemmalta oikealle saa uuden merkityksen, kun paatoimintojen valiin lisataan
enemman kuvia. llIman valikuvia toiminta on nopeaa ja nayttaa kuin hahmo saisi
erittain kovan osuman jostain. Lisaamalla kuvia hahmon toiminta hidastuu ja saa

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

Tavallisesti elokuvat toistetaan 24 framen nopeudella eli jokaisessa sekunnissa
on 24 kuvaa. Jos piirroksia l0ytyy jokaisesta framesta (kuvio 11), puhutaan piir-
tamisesta ykkdsin (ones). Jos piirros tehdaan joka toiseen kuvaan (kuvio 11),
puhutaan piirtamisesta kakkosin (twos). Kakkosiin piirtamista pidetaan hyvin ylei-
sena tietyista syista; koska kuvia on vahemman, se pienentaa tydmaaraa. Ykko-
sin piitaminen on kuitenkin hyodyllista esimerkiksi nopeassa toiminnassa kuten

kiireen kuvaamisessa, jota halutaan korostaa entisestaan.

KUVIO 11. Kuvien piirtaminen ykkosin ja kakkosin.



29

4.9.1 Duik ja 9. periaate

Kuten kuudennen periaatteen hidastuksissa ja kiihtymisissa, myos ajoituksessa
voidaan hyodyntaa Animation-paapaneelin keyframe-tyokaluja. Interpolaatiotyo-
kaluista loytyvilla liukusaatimilla (kuva 15) pystytaan saatamaan valittuina olevien
keyframejen valista nopeutta, jolloin voidaan esimerkiksi luoda animaation alku-

paahan enemman keyframeja toiminnon hidastamiseksi.

Duik Bassel =

Y e®*¢D>CXeo

4+ = Presets v

KUVA 15. Keys-tyokalun liukusaatimet.

4.10 Liioittelu

Disneyn varhaiset animaattorit hammastelivat kun Walt pyysi heilta lisaa realis-
mia, mutta tehtydan muutokset, Walt halusi lisaa liioittelua. Realismi ei tarkoitta-
nut hanelle, ettd hahmojen fysiikka ja mittasuhteet tavoittelisivat realismia, vaan
ettd hahmon olemuksesta ja liikkeista tulisi tehda selkeampia ja aitoja. Surullinen
hahmo tulisi tehda surullisemmaksi, iloinen iloisemmaksi (kuvio 12). Liioittelu ei
tarkoita, ettd hahmoija tulisi vaaristaa, 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 piirtotyokalu, ei hahmojen ilmeisiin silla pysty suo-
ranaisesti vaikuttamaan. Sen sijaan hahmon liikehdintdan pystytaan vaikutta-
maan, ja myoOs tassa periaatteessa voidaan kayttaa aikaisemmin mainittua Ho-
minoid ja kavelyanimaation aktivoinnin yhdistelmaa. Liioittelua voi tehda kavely-
animaation asetuksista muuttamalla alkuperaisia arvoja haluttuun suuntaan. Nain

saadaan luotua liioittelua Iahes mihin tahansa kehon osaan.

4.11 Piirustustaito

Talla periaatteella pidetaan selvana, ettd hahmon muodot pysyvat kolmiulottei-
sina tilavuuden, painon ja tasapainon avulla. Kyky piirtda hahmo kaikista kulmista
on yksi helpottava tekija animaatioita tehdessa (Johnston & Thomas 1981, 66-
67). Tama kuitenkin vaatii kolmiulotteisuuden ymmartamista; palloon muotoon
piirretty viiva ei saisi olla taysin suora, vaan sen tulisi seurata kaarevasti pallon

muotoja. Suoraan piirretyt viivat saavat pallon nayttamaan littealta (kuvio 13).
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KUVIO 13. Kolmiulotteinen ja littea pallo

Symmetriaa tulisi valttdd hahmoja animoitaessa, silla muuten muodot nayttavat
vastaavasti littealta. Pieni kaarevuuden muoto tekee linjoista luonnollisemman
nakoisia. Jaykkia asentoja tulisi valttaa, joka aiheutuu, kun hahmon ruumiin eri
osat liikkuvat taydessa symmetriassa toisiinsa nahden. Tasta kaytetaan termia
"twinning”. Tata tulisi valttda muuttamalla kasien asentoja eri kohtiin tai muutta-

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

4.11.1 Duik ja 11. periaate

Duik Bassel on tarkoitettu lahinna 2D-animaatioiden tekemiseen, joten suoranai-
nen 3D-animaatioiden tekeminen silla ei onnistu, kuten ei piitaminenkaan. Hah-
mon symmetriaa voidaan kuitenkin vahentaa 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. Niilla tulisi olla karismaattisia piirteita, joista katsojan
tulisi pitaa. Tama ei tarkoita pelkastaan animaation paahenkil6a, vaan myos rois-
toa ja muita sivuhahmoja. Huonosti, monimutkaisesti ja vaikeasti ymmarrettavat
piirustustyylit vahentavat hahmon vetovoimaa; huonosti suunniteltu, oudon muo-
toiseksi tai kompelosti piirretty hahmo voi olla katsojalle epamiellyttavaa seurata.
Vetovoimalla ei tarkoiteta, etta hahmon tulisi olla ulkonadltdan hyvannakoinen,

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

4.12.1 Duik ja 12. periaate

Kuten jo kahdessa edellisessa periaatteessa on todettu, Duik Bassel ei ole piir-
totyokalu. Hahmon vetovoimaan voidaan kuitenkin vaikuttaa myoskin hahmon lii-
kehdinnassa. Tata voidaan yrittdd keyframejen valisten interpolaatioiden peh-
mentamisella, jolloin liikkeista tulee pehmeampia eika niin toksahtelevia. Tarkem-
min ajateltuna, kaikilla edellisten kohtien periaatteilla pystytaan vaikuttamaan
hahmon vetovoiman syntymiseen; millaisen kuvan hahmosta saa, miten se esi-

tetdan ja miten se liikkuu.
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5 POHDINTA

Opinnaytetydni tavoitteena oli selvittaa, miten hyvin Disneylta peraisin olevia ani-
maation 12 perusperiaatetta voidaan soveltaa Duik Bassel -tydkalun avulla. Lop-
putuloksena voidaan todeta, etta kaikki periaatteet mitka eivat vaadi varsinaista
piirtamista, ovat toteutettavissa tyokalun avulla jossakin muodossa. Duik Bassel
on ennen kaikkea riggaustyokalu, mutta perehdyttyani asiaan, silla pystyy toteut-
tamaan myos yllattdvan monipuolisesti animointiin tarvittavia toimintoja. Tassa
tydssa on esitelty vain omasta mielestani lahimmaksi osuvat tyokalut, mutta ta-
poja voi olla useampiakin ja niita voidaan toteuttaa eri tyokalujen toimintoja yh-

distelemalla.

Animaation perusperiaatteet eivat olleet minulle ennestaan tuttuja, vaikka olen
animaatioiden parissa tyoskennellyt aikaisemminkin. Duikin aikaisemmat versiot
ovat minulle entuudestaan tuttuja, koska olen kayttanyt niita satunnaisesti After
Effectsin yhteydessa. Duik Bassel kuitenkin eroaa niista kayttoliittymaltaan ja toi-

minnoiltaan.

Aloittaessani kirjoittaa opinnaytetyotani koin, etta ymmartaakseni Duik Basselia
ja sen ominaisuuksia paremmin, minun tulisi perehtya siihen syvemmin kuin olin
alun perin ajatellut. Minulle helpoin tapa oppia on kokeilla asioita kdytanndssa ja
kirjata asioita yl0s, joten paadyin luomaan Duik Basselista pienimuotoisen pika-
oppaan, joka l6ytyy taman opinnaytetyon liitteena. Opas ei ole missaan nimessa
taydellinen ja se saattaa sisaltaa joitakin virheita, mutta olen kuitenkin tyytyvainen

lopputulokseen.

Opinnaytetydn tiedonhaku- ja kirjoitusprosessi opetti minulle paljon, silla koen op-
pineeni paljon uutta tietoa kasittelemistani aiheista. Duik Basselista tulee var-
masti tyokalu, jota aion kayttdmaan jatkossa animaatioprojektieni parissa. Kiin-
nostukseni herasi jopa niin paljon, etta olisin halukas tekemaan tyokalusta oman
opastusvideosarjan esimerkiksi YouTubeen. Pikaopas kun Kirjoitetussa muo-
dossa ei anna taytta kasitysta siita, miten tydkalu varsinaisesti toimii. Koen, etta
jokaisen aloittelevan ja miksei kokeneemmankin animaattorin tulisi kokeilla Duik

Basselia ja hammastya miten iso apu siitd on animoidessa.
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Liite 1. Duik Bassel — epavirallinen pikaopas
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ALKUSANAT

Tama opas on toteutettu osana Tampereen ammattikorkeakoulun media-alan opinnéaytet-
yoni Animaation 12 perusperiaatetta - Duik Bassel -ty6kalun hyédyntdminen vuodelta
2019. Opinnaytetydni tarkoituksena oli selvittaa, miten hyvin Disneylta |ahtdisin olevia
kuuluisia animaation 12 perusperiaatteita pystyy toteuttamaan Duik Bassel -tyékalun avulla.
T&ma opas on kirjoitettu siis erdanlaisena oman oppimisen prosessina.

Duikista ei my&skaan ole kirjoitettu oikeastaan mitdan suomen kielelld, joten paatin tehda
asialle jotain. Niinpa syntyi tdma opas, jota juuri nyt luet. Olit sitten animaattori tai satun-
nainen After Effectsin kayttaja, niin tdma opas tarjoaa sinulle varmasti jotakin. Jos olet uusi
After Effects -kayttaja, niin suosittelen tutustumaan ohjelman eri perustoimintoihin ja
kayttélittymaan ennen kuin alat kayttamaan Duik Basselia.

Tama opas ei lahde opettamaan After Effectsin kayttta, vaan se tuo esille Duik Basselin eri
tyokalujen toiminnat. Suosittelenkin taman oppaan lisaksi katsomaan lukuisia eri tutoriaale-
ja, joita runsaasti muun muassa YouTubesta. Niiden avulla saa paremman kuvan miten
kukin tykalu kayttaytyy ja miten asiat toimivat kdytdnnéssa. Tama opas on hyva pitda auki
jos haluaa nopeasti vilkaista jonkin asian.

Selvyyden vuoksi eri tydkalujen nimet esitetdan tdssa oppaassa paasaantdisesti englan-
ninkielella. Jos jokin asia askarruttaa, kannattaa se kdyda tarkastamassa Duik Basselin
tekijoiden, Rainbow Productionsin, nettisivuilta. Helpoiten paasee kun kirjoittaa googleen
hakusanaksi “Duik” ja valitsee ensimmaisen linkkiehdotuksen.

Petteri Aalto
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YLEISTA

Duik on ilmainen mutta kattava animaatio- ja
riggaustydkalu Adobe After Effects -ohjelmistoon. Se
tarjoaa perinteiset riggaustyékalut 2D-animaatioiden
tydstamiseen. Duikilla pystytaan riggaamaan
monipuolisia hahmoja ja hyddyntdmaan kehittyneem-
pid animaation muotoja, joita ndkee yleensa vain 3D
-ohjelmistoissa. Animaatiotytkalut mahdollistavat
nopeamman ja helpomman animainnin. Duikin
kattavuus ja helppokayttdisyys ovat tehneet siita
suositun tyékalun aloittelevien ja kokeneempienkien-
animaattoreiden keskuudessa.

Riggaus on ohjelmistosta riippumatta hyvin hankala
aihe, joka vaatii hyvaa tietamysta seka hahmojen
animoinnista, kaytettavasta ohjelmistosta seka anato-
mian perusteista. Ennen kuin alat kayttamaan Duikia,
olisi sinun hyva hallita:

Animaation perusteet

anatomian perusteet

After Effectsin animaatiotydkalut

After Effectsin riggaustyokalut

Keyframe tyypit, interpolaatiot, graph editorin kdyttdé yms.

linkittdminen (parenting), ekspressiot, puppet -tydkalu

Rigging

Animation

Hahmojen animointi (kehon mekaniikka, toiminnat, kdvely yms.) sekéd
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ASENNUS

Duik Bassel on testattu toimivaksi kaikissa After Effectsin versioissa, jotka ovat uudempia
kuin After Effects CS6. Néin ollen se toimii oikein seuraavissa versioissa: CS6 (11), CS
(12), CC2014 (13), CC2015 (13,5), CC2017 (14), CC2018 (15), CC2019 (16).

Asennus tapahtuu seuraavanlaisesti: A
1. Lataa Duik Bassel sen viralliselta nettisivulta

2. Pura ladatut tiedostot koneellesi
3. Kopioi puretut tiedostot After Effectsin omaan komentosarjakansioon:

Windows:
C:\Program Files\Adobe\Adobe After Effects CC\Support
Files\Scripts\ScriptU! Panels\

Mac OS:
/Applications/Adobe After Effects CC/Scripts/ScriptU! Panels

CS6 -versiossa on havaittu yhteensopivuusongelmia Duikin komentosarjojen kanssa,
joka voi vaatia uudelleenavaamista haittojen ratkaisemiseksi. Duikin suorituskyky on
CS6 versioissa my6s muita versioita huomattavasti heikompi.

Duikia pystyy kayttamaan myoés iiman asentamista. Tamé& on hyva tapa jos tietokoneen
kayttajalla ei ole jarjestelmanvalvojan oikeuksia After Effectsissa. Tama tapahtuu mene-
malla ohjelman sisalla: File/Scripts/Run script file ja valitsemalla duik jsx tiedoston.




ENSISILMAYS

Duik toimii komentojen pohjalta eli se vain automati-
soi asioita, joihin menisi animoijalta manuaalisesti
enemman aikaa. Duik siis kaytannossa kayttaa vain
tydkaluja ja tekniikoita, jotka jo entuudestaan sisal-
tyvat After Effectsiin.

Duikin luojilla tavoitteena onkin ollut helpottaa
animoijien ty6ta luomalla helppokayttdinen, mutta
kattava tyokalu, jota on myds nopea kayttda. Kehitta-
jien mukaan lahes jokainen tydkalu ei vaadi kuin
yhden klikkauksen toimiakseen ilman ennakkoa-
setuksia.

Duikin kayttoliittyméassa on tavoiteltu samanlaista
tyylia kuin After Effectsissa, jotta se olisi visuaalisesti
yhdenmukainen. Duik on myds kiinnitettavissa mihin
paneeliin tahansa, jolloin se ei vain leiju muiden
paneelien paalla. Jokaisesta ominaisuudesta on
pyritty tekemaan kayttdjan tyénkulun kannalta nopein
ja helpoin.

Suurin osa tyokaluista toimiikin seuraavalla tavalla:

Duik Bassel

Duikin perusndkymé

1. Valitse halutut tasot, ominaisuudet tai keyframet After Effectsin aikajanalta

2. Klikkaa tarvitsemasi tydkalun ikonia
3. Odota ja seuraa Duikin automaattista tydskentelya

Joissakin tyokaluissa on lisdasetuksia (merkitty pyorealla merkilla), joita muuttamalla
pystyy valitsemaan haluamansa arvot tiettyja asioita varten.
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MITA DUIK BASSEL TEKEE

Koska Duikista loytyy kattavasti erilaisia tyékaluja, on ndma kategorisoitu kayttétapansa
mukaan. Jokaisen paneelin omat tydkalut saa nakyviin klikkaamalla ikonin aktiiviseksi.

1. Riggaus (Rigging)

2. Animointi (Animation) 12 3 4 5 6
3. Kamera (Camera) = I = f 2
4. Tuo ja vie -tydkalut (Import & Export tools)
5. Asetukset (Settings)

6. Apu (Help)

Duikin pdédpaneelin ikonit.

Duik kayttad enimmakseen hyddyksi seuraavia After Effectsin ominaisuuksia:

Ekspressiot (Expressions)

Lahes joka kerta kun Duik lisda ekspression, se alkaa kommentilla, joka kertoo kayttéjalle
mikd se on ja mita se tekee.

Layerien luonti (Layer creation)

Duikin luomilla layereillé on tietty kdyttétarkoitus. Nama "uudet” layerit on merkitty viitaten
siihen mita Duik aikoo tehda niilla ("Duik Type”) ja ne sisaltavat tarkeda dataa toimiak-
seen. Naita merkintdja ei saa poistaal Layertyyppeja ovat:

Ohjaimet (Controllers)
Kaytetaan Duikilla rigattujen kompositioiden manipuloimiseen ja animoimiseen.

Struktuurit (Structures)
Shape layerit, joilla varsinainen hahmojen ja esineiden riggaus tapahtuu

Luut (Bones)

Shape layerit, joilla chjataan efektien ominaisuuksia, bezier-muotoja ja maskeja.
Kaytetaan yleensa linkitettyina rigattujen ja animoitujen struktuurien kanssa.
Voidaan myés animoida itsendisesti, jos halutaan ohjata vain tiettyd kohtaa tai
efektia.

Paikantimet (Locators)
Null objekti, jolla paljastetaan muunnoksia komposition layerien valill4 tai uusien
linkkien luomiseen.

Efektorit (Effectors)
Erityinen kontrolleri ominaisuuksien ja liikkeiden ohjaamiseen koordinaateista

riippuen.

©

Kun haluat poistaa jotain mitd Duik on tehnyt, tulee poistaa vain sen luoma ekspressio
tai joissakin tapauksissa myds koko layer. My&hempiin versioihin on luvattu parannus-
ta, jotta tdma prosessi automatisoituisi.

42

7 (20)



RIGGAUS

Duik Basselissa on uutuutena Structures-paneeli, joka kayttétavoiltaan muistuttaa
3D-ohjelmistojen nivel (joints) vaihtoehtoja. Riggaus on tyokalujen myéta tehty entista
helpommaksi ja monipuclisemmaksi Duikissa.

Prosessi menee yksinkertaistetusti nain:

1. Kayta haluttua structures-toimintoa ja linkita layerit
2. Luo kontrollerit ja riggaa ne (Auto-Rig)
3. Animoi

STRUCTURES

Struktuurit ovat layereitd, joilla ohjataan animaatioita ik&an kuin liikuteltaisiin rigattua
nukkea. Aluksi tuodaan luotu hahmo After Effectsiin, lisataan struktuurit ja asetetaan ne
raajojen nivelkohtiin oikeille paikoilleen. Sitten voidaan rigata struktuurit ja linkata ne vasta-
aviin hahmon omiin layereihin. Talla tavalla luotu riggaus on itsendinen ja hahmoa voidaan
muokata vield jalkeenpain ilman ettéd se vaikuttaa jo olemassa olevaan riggaukseen. Rig-
gausta voidaan kayttaa uudelleen myds muihin hahmoihin ja sitd on helpompi muokata itse
animoinnin aikana.

Struktuurien luonti
Hominoid

Talla tydkalulla luodaan struktuurit k&dellisille selkdrangalla, kahdella
jalalla ja kadella.

Késivarsi (arm)
Luo kasivarren rakenteen tai nelijalkaisen etujalan.

Jalka (leg)
Luo jalan rakenteen kaksijalkaisille tai takaosan jalan nelijalkaiselle.

=
o

Selkdranka (Spine)
Luo selkarangan rakenteen selkarankaisille.

Hénta (Tail)
Luo hannan rakenteen mille tahansa eldimelle.

E B

Mukautettu struktuuri (Custom Structure)
Luo perinteisen, mutta muokattavan struktuurin. Elementtien maaran voi
maarittaa itse ja rakenne on nimettavissa.

5
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®
Duikilla pystytaan selkarankaisten lisdksi animoimaan myds kolmella muulla tavalla
esimerkiksi elaimia:

Kanta-astujat (Plantigrade)
Elaimet, jotka asettavat koko jalkansa kantapaineen
maahan liikkuessaan (karhut, janikset...)

Varvas-astujat (Digitigrade)
Elaimet, jotka kavelevat varpaillaan
(kissat, koirat, linnut...)

Karkiastujat (Ungulate)
Eldimet, jotka kévelevat sormiensa karjilla ja joilla
on yleensa sorkka (hevoset, kirahvit, porsaat...)

Jokaiselle nivelelle on valittava oma kavelytyylinsa eldimen mukaan (kasille ja jaloille).

Tyokalut
— Muokkaustila (Toggle Edit Mode)
Py Poistaa linkitykset valituista struktuurin osista, jotta niitd pystytdan
muokkaamaan vaikuttamatta muihin osiin.
1) Valitse joitakin struktuurin osia
2) Paina Toggle edit mode -nappulaa
3) Nyt osia pystyy muokkaamaan liikuttamalla, k&antamalla tai
skaalaamalla
4. Kun muutokset on tehty, pitda nappulaa painaa uudestaan
jotta ne linkittyvat uudelleen.
3 Valitse struktuurit (Select Structures)
(o)

Valitsee kaikki komposition struktuurit kerralla

Jéljenni struktuurit (Dublicate Structures)

Monistamaa valittuna olevan struktuurin. Toimintoa tulisi kayttaa kopioi
+ liitd painalluksen sijaan, silla duplicate -komennolla rakenteet pysyvat
ryhmitettyina.

Nayta/Piilota struktuurit (Show/Hide Structures)
Nayttaa ja piilottaa komposition sisalta |6ytyvat ja valitut rakenteet,

40
o
€%

Muokkaa struktuureja (Edit Structures)
Tyokalulla (vain NORMAL ja EXPERT tilassa) pystyy muokkaamaan
rakenteiden ulkomuotoa. Kaikki paneelissa tehdyt muokkaukset vaikut-

N
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B} consTrAINTS

Contraints -paneeli sisaltaa tarvittavat tyékalut hahmojen, esineiden ja animaatioiden
riggaamiseen After Effectsissa. Tydkaluja pystyy kayttamaan struktuurien luomisen jalkeen
Ja niité pystyy liikuttelemaan ja manipuloimaan miten vain kétevien ohjainten avulla.

Tyokalut

R/

o

Auto-Rig

Monipuolinen ja fiksu ty6kalu, jota voidaan soveltaa monissa eri tilan-
teissa. Tyokalu pyrkii valitsemiesi layerien perusteella arvaamaan mita
olet tekemé&ssa ja luo sen pohjalta yksinkertaisen rigatun hahmon, vain
yhdella painalluksellal

Perinteisesti prosessi voidaan jakaa seuraavanlaisesti:
1. Luo struktuurit

2. Valitse joitakin layereita ja kayta Aufo-Rig -toimintoa
3. Animoi

Térkeimmaét Auto-Rigin constraints -ominaisuudet hahmojen riggauk-
seen ovat IK ja FK.

Inverse Kinematics (IK)

Animointi tapa, jossa nivelia liikutetaan niiden karjessa sijaitsevalla
ohjaimella (esim. kddessa tai jalassa). IK sijaintia animoimalla pysty-
taan liilkuttamaan kaikkia nivelia samanaikaisesti.

Forward Kinematics (FK)
Yksinkertaisin tapa animoida nivelid; kaikki osat ovat linkitettyina kes-
kenaan ja taytyy vain animoida jokaisen osan rotaatiota erikseen.

@;

rigattu.

FK

eka IK etta FK ovat hyddyllisia ja animaattori voi vaihtaa naiden kahden valilla missa
vaiheessa animointia tahansa. Vaihto tapahtuu IK/FK Switch -tydkalulla, joka I6ytyy
animation tools -paneelin alta.

Kun Auto-rig toiminto luo IK:n tai FK:n, niiden ominaisuuksia voidaan muuttaa kunkin
kontrollin omista asetuksista. IK:n tyyppi vaihtelee sen mukaan, miten monta layeria on

One-Layer IK

Olkapaan rotaatio, yhden layerin selkéranka
Two-Layer IK

Kasivarret ja jalat
Bezier IK

Monen layerin selkaranka, hannat

“Follow through”, “overlap” ja “drag” -efektilla (hannat)




Connector

Connector-tytkalulla voidaan ohjata l&hes mita vain ominaisuuksia

keskenaan. Toimintatapa on samanlainen kuin layerien linkityksissa,
E mutta tdssa tapauksessa ominaisuuksien valilla. Niin sanottu “Master

property” ohjaa muita “slave propertyja” ja automatisoi niiden animointeja

omilla arvoillaan.

Animation Blender
o= Tyokalu jolla voidaan animoida asioita markerien avulla. Nain voidaan
luoda sulavia siirtymié erilaisista muodoista toiseen. Prosessissa on
kaksi asiaa jotka pitaa tehda: animaatiot ja itse Blender-ohjain.
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®
Animation asetukset:

Kun animoidut asiat on asetettu, pitdd kompositioon lisatd markerit kertomaan,
misséd animaatio alkaa ja loppuu. Jokaisella markerilla on oltava nimi (voi olla
mita vain) ja pituus animoitavan asian mukaan.

Blender asetukset:
1. Valitse kompositio jossa animoidut asiat ovat "composition to set up” kohdas
ta (silméatippa ikonilla pystyy valitsemaan aktiivisena olevan komposition).
2. Valitse kompositio johon haluat vieda animoitavat asiat (voi olla sama kuin
edellinen jos haluaa).
3. Voit halutessasi valita etta tydkalu riggaa kaikki animoitavat ominaisuudet tai
vain valittuna olevat.
4. Klikkaa "Blend” viimeistelldksesi kaiken.

Bones

Bones on yksinkertainen, mutta hyddykas tydkalu jolla voidaan kontrol-
loida esimerkiksi puppet pin -tyokalulla luotuja pisteita tai Bezier polkuja
(muodot ja maskit).

4

Parent Constraint
Korvaa After Effectsin luontaiset parentit, jolloin linkattuja elementteja
pystyy animoimaan.

Parent Across Compositions
Linkittda eri kompositioiden véliset layerit.

@ O3

Path Constraint
Layerien pakottaminen mihin tahansa bezier-polkuun (saatavilla vain
After Effects CC2018 ja sitd uudemmissa versioissa.)

]
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Position Constraint
Linkkaa layerien valiset positiot keskenaan.

Orientation Constaint
Linkkaa layerien valiset rotaatiot keskenaan.

List
Tyokalu eri animaatioiden ja ekspressioiden (maksimissaan 5kpl)
yhdistdmiseen samoihin ominaisuuksiin.

Zero
Toiminnon avulla voidaan layerien ja muiden objektien koordinaatit nollata
samoihin lukemiin.

Lock Property
Lisda ekspression, joka lukitsee layerien ominaisuudet. Taman jalkeen
keyframeja ei pystyy enaa muokkaamaan ennen kuin ekspression poistaa.

Path/Position/Orientation Constaint seka Zero ja Lock Property toiminnot ovat kaytet-
tavissa ainoastaan STANDARD ja EXTREME -tilassa. Tilaa pystyy vaihtamaan Duikin
asetusten User Interface -kohdasta.

E AUTOMATIONS

Kun hahmo on rigattu, animoija voi aloittaa animoinnin. Tata helpottaaksi duikista [6ytyy
Automations paneeli, jonka tydkaluilla pystytdan luomaan nopeasti perus animaatioita ja
liikkeita, joita pystyy saatdmaan jalkeenpain omista asetuksistaan.

List
Tyokalu eri animaatioiden ja ekspressioiden (maksimissaan 5kpl)
yhdistdmiseen samoihin ominaisuuksiin.

Effector

Effector tydkalulla pystytdan kontrolloimaan animoitujen objektien
ominaisuuksia viemalla tyékalu sen paélle. Tyokalun asetuksista voi
vaihtaa sen toiminta-alan ympyran tai linjan muotoon.
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Wiggle

Laittaa asiat heilumaan aaltomaisesti. Toimii samalla lailla kuin After
Effectsin oma wiggle, mutta siséltdd enemman saatdémahdollisuuksia.
Sitd voidaan muun muassa luupata. Luupin kesto on vakiona yhta
pitka kuin kompositio on.

Spring

Toiminto lisa&é animaatioihin seuraavaa liiketta (follow through/over-
lap/overshot) seka pystyy myds animoimaan automaattisia pomppuja
valittuun objektiin. Efekti laskee layerin keyframien vélisen nopeuden
likkeen pysahtyessa. Se toimii siis paremmin tavallisten suorien inter-
polaatioiden vélilla koska talléin vauhti pysyy samana keyframien
valilla.

Swing

Tydkalulla voidaan animoida tavallista heilumisliiketta haluttuun suun-
taan eika se vaadi toimiakseen ennalta luotua liiketta. Liikettd voidaan
pehmentaa "ease” toiminnolla.

Blink
Luo vilkuntaa valittuun layeriin. Nopeutta ja vaihtelua pystytaan
saatamaan efektin asetuksista.

Wheel
Toiminto automatisoi pyérimisliikkkeen valittuun layeriin.

Move Away

Tyokalu liséda valittuun layeriin ohjaimen, jonka arvoja muuttamalla
voidaan hallita sen etaisyytta toiseen layeriin. Layerien pitaa olla link-
itettyja kesken&an, jotta tyokalu toimii.

Random

Random tyékalulla pystytdan luomaan layereille satunnaisia asioita
kuten arvoja, kestoja, positioita jne. Toiminto on hyva kun animoidaan
useita layereita samanaikaisesti ja niille halutaan sattumanvaraista
liketta.

Paint Rig

Tyokalulla pystytédan luomaan viivoja seuraava "piirtoefekti’ jossa
piirretty viiva ikaan kuin ilmestyy tyhjasta. Asetuksista voidaan saataa
sen alkamista lopusta tai alusta seka sen varia ja kokoa voidaan
vaihtaa.
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Walk Cycle

Kavelyanimaation luominen on yksi kattavimmista Duik Basselin
ominaisuuksista. Vain yksi klikkaus riittda luomaan perus kavelyliik-
keen, joka on sitten muokattavissa yksityiskohtaisemmin esimerkiksi
hahmon painon ja pituuden mukaan. Jokaisen nivelen liiketta pystyy
myds yksittain muuttamaan, jolloin saadaan luotua jokaiselle hahmolle
oma tyylinsa.

Looper
Looper luo nimensa mukaisesti luuppaavaa eli toistuvaa ja jatkuvaa
liikettéa ennalta animoidusta liikkeesta.

ﬂ CONTROLLERS

Kontrollereilla animaattori liikuttaa haluamiaan hahmon alueita. Paneeli siséltaa listan
monen nakdisid ja muotoisia kontrollereita, jotka viittaavat kukin tiettyyn alueeseen rigatus-
sa hahmossa. Muotoja on kolmenlaisia: liukusaadin (the slider), 2D-liukusaadin (the
2D-slider) ja kuimaohjain (angle controller). Kukin kontrolleri on muokattavissa varin ja koon

mukaan.

&

Select Controllers
Valitsee komposition kaikki kontrollerit

Show/Hide Controllers
Nayttaa tai piilottaa valittuna olevat tai kaikki kompositiosta 16ytyvét
ohjaimet

Extract Controllers

Toiminnolla voidaan tuoda toisesta kompositiosta rigatun hahmon
ohjaimet aktiiviseen kompositioon ja nain animoida niitd saman
komposition sisélla.

Edit Controllers
Toiminnolla voidaan muokata ohjaimien asetuksia esimerkiksi kokoa,
varia ja yleista suorituskykya After Effectsin sisalla.
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Rename
Tydkalulla voi uudelleennimeta layereita, puppet pins -kohtia tai muita
projektin osia.

Search and Replace
Tydkalulla pystyy etsimaan layerien eri osien ja projektien nimien
perusteella.

Measure Distance
Kahden layerien vélisen pituuden mittaus ankkuripisteiden avulla (pikse-
leissa).
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E ANIMOINTI

Duik Basselista I6ytyy paljon ty6kaluja niin hahmon kuin muiden asioiden animoimiseen.
Paneeli on jaettu kahteen osaan; keyframeihin ja tyokaluihin

KEYFRAME TOOLS (KEYS)

E =

Select Keyframes

Keyframejen nopeaan valitsemiseen aikajanalla. Tyékalusta 16ytyy monen-
laisia tapoja hallita valittujen keyframejen vélisid interpolaatioita. Ensim-
mainen rivin tydkaluilla pystyy vaihtamaan interpolaatioiden tyyppia tai
luomaan uuden keyframin suoraan haluamillaan ominaisuuksilla. Alla
olevat sliderit vaikuttavat miten voimakas keyframejen valinen muutos on.

Kleaner

Kleanerilla pystyy automaattisesti putsaamaan valittuja animaatioita.
Ty6kalu poistaa turhat keyframet, siistii interpolaatiot jne. Tyékalun omista
asetuksista pystyy sadtamaan toimintoja.

Copy and Paste animation

Tyokalulla pystyy kopiocimaan ja liittamaan animaatioita useista layereista
samanaikaisesti ja kompositiosta toiseen. Lisdasetuksista pystyy hallitse-
maan liitd -komennon toimintoja esimerkiksi reverse toiminolla jolla pystyy
luomaan helposti luuppeja.
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e
|4 ANIMATION TOOLS

IKIFK Switch
Helppo tapa vaihtaa IK ja FK (katso sivu 7) ominaisuuksien valilla.

Animation Blender
Tyoékalu jolla voidaan animoida asioita markerien avulla. N&in voidaan
luoda sulavia siirtymia erilaisista muodoista toiseen (katso sivu 8).

Motion Trail

Luo ja piirtda mille tahansa shape layerille seuraavan liikkeen eli luo ikdan
kuin hieman jéljessa seuraavan toisen layerin (eteen tai taakse). Toimii vain
After Effects CC2018 uudemmissa versioissa.

X-Sheet
Yksinkertainen tapa sdataa animaatiossa kuvien nopeutta tai sijaintia
esimerkiksi framejen maaran mukaan.

Time Remap

Nopea tapa luoda valittuihin layereihin esimerkiksi loop efekti aktivoimalla
time remapping -toiminto. Tydkalu sdataa layerin keyframet automaattises-
ti, jotta haluttu loop-efekti toimisi parhaiten.

Exract Controllers
Toiminnolla voidaan tuoda toisesta kompositiosta rigatun hahmon ohjaimet
aktiiviseen kompositioon ja ndin animoida niitd saman komposition sisélla.

Cel Animation

Tyokalua kaytetdan yhdessa After Effectsin piirtotydkalun kanssa ja sen on
tarkoituskin toimia piirrosanimaatiotekniikan keinoin. Jokainen kuva
voidaan piirtda erikseen omalle framelleen ja edellisesta piirroksesta ja3
nakyviin haivyttynyt kuva jolloin sen paalle on helpompi tehda seuraava
piirros.
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] «AwmErA

Animaatioissa kaytetdan usein myés kameroita. Niiden avulla tuodaan katsojalle kuvakokoja
muuttamalla esiin uusia asioita ja yksityiskohtia joita ei pelkastaan esimerkiksi laajassa
kuvassa huomaisi.

Camera Rig
Tyotkalulla voidaan rigata After Effectsin 3D kameroita. Syntyy 3 ohjainta:

Main controller:  ohjailee kumpaakin alempaa controlleria; itse
kameraa ja maéarattya pistetta.

Position: ohjailee pelkastaan kameraa
Target: ohjailee tiettya maarattya keskipistetta
Scale Z-Link

\r.-fi Toiminnolla voidaan siirtéda layeria kauemmas kamerasta ilman. Etéisyys
siis muuttuu, mutta layerin ndennainen koko voidaan pitad samana.

2D Camera

KO Ty6kalu luo 2D-layerien vélille "virtuaalisia” 2D-kameroita, joilla pystytaan
animoimaan monenlaisia liikkeitd. Duik luo muutamia null-objekteja, jotka
pitada linkittda haluttuihin tausta layerieihin. Taméan jalkeen kameran liikkeita
voidaan animoida ja néin luoda esimerksi “dolly”-efekti layerien vélille.

Horizontal/Vertical Pan: ~ Simuloi kameran pyorimisliiketta ja
animoi layerien sijaintia.

Zoom: Simuloi zoomausta, animoi layerien
kokoa.
Truck in Qut: Simuloi kameran sis&an ja ulos -liiketta ja

animoi layerien kokoa.

Tilt: Animoi layerien pydrimisliiketta.

Advanced Behaviors: Automaattisten animaatioiden luomiseen
(fixed, hand, shoulder, tripod, steady)
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Framing Guides

DuFrame on yksinkertainen tydkalu erilaisten kehysten luomiseen, mika
helpottaa asioiden sommittelemiseen kuvassa. Asetuksia voidaan muuttaa
efekteistd. Oletuksena tydkalu luo seuraavanlaiset apuviivat:

ERAME

Format presets:

Sisaltaa listan valmiita ja yleisia formaateja. Valinnalla custom
voidaan halutessaan luoda oma formaatti. Composition valinta
tekee kaytdssa olevan komposition mukaisen ja kokoisen formaatin.

Format:
Nayttaa valitun formaatin arvot. Voidaan muokata jos format preset
-kohdan valinta on kohdassa custom.

Appearance:
Taman kohdan arvoja muuttamalla saadaan muutettua
ulkoamuotoa.

Computed Size:
limoittaa kehyksen koon pikseleina.

RID

Safe Frames:
Perinteinen kehys toiminnan ja tekstien suojaamiseksi kuvassa.
Kattaa noin 80 ja 90% kuva-alueesta.

Digital Frames:
Nayttaa perinteiset digitaalisten formaattien (4/3, 16/9, 1.85, 2.35)
kehykset kuvassa.

Golden Rectangle:
Jakaa kuvan kultaisen leikkauspisteiden kehyksiin.

Isometric:
Tekee isometriset opasteviivat.
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INPUT/OUTPUT

TUONTI (IMPORT)

=

0 &0 EHE B

Animation

Aikaisemmin Duikilla exportattujen animaatioiden tuontiin After Effectsiin.
Duik pyrkii tunnistamaan samannimiset layerit ja tuomaan animoinnit
naihin layereihin.

Rig
Tuo riggauksen, joka on aiemmin exportattu JSON (JavaScript Object
Notation) -formaatissa.

TVP Clip
Toiminto, jolla voidaan tuoda TVPaint-ohjelmistolla tehdyt animaatiot After
Effectsiin.

Krita Animation

Toiminto, jolla voidaan tuoda Krita-ohjelmistolla tehdyt animaatiot After
Effectsiin.

Storyboarder

Toiminto, jolla tuodaan Storyboader (Wonder unit) tiedostot After Effectsi-
in.

VIENTI (EXPORT)

Animation
1) Valitse layerit ja/tai keyframet
2) Klikkaa Export Animation -painiketta

Exportattu data siirtyy JSON-tiedostoon, jonka voi sitten tuoda uudelleen
After Effectsin projekteihin ja layereihin tai kayttda muissa ohjelmissa.

Rig
Kuten animaatiot, my&s riggaukset tallentuvat JSON-tiedostoon ja sita voi
kayttaa eri ohjelmistojen valilla.

Audition
Jos layerit sisaltavat aanta, ne voi talla tyokadulla vieda Adobe Audition
-ohjelmaan. Duik luo ndista jokaisesta layeristd oman &aniraitansa Audition

-ohjelman sisélle.



