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Taman opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa, minkalaisia animointiominai-
suuksia Blenderissa on kaytdssa ja minkalaisen ympariston Blender tarjoaa
yleisesti animointiin. Liséksi tavoitteena on selvittdd, kuinka animoitu hahmo

tai objekti tuodaan Unity-pelimoottoriin animaation ja materiaalien kanssa. Sel-
vitdn myos, millaisia animointiominaisuuksia Unity itsessaan tarjoaa. Opinnay-
tetyon tarkoituksena helpottaa animaatioiden kayttéa omissa peliprojekteissa.

Teoriaosuudessa kasitellaén aluksi Blenderia yleisesti seka sen erilaisia ani-
maatio ominaisuuksia. Tarkoituksena on selvittdd, miten animaation tekemi-
nen tapahtuu Blenderissa. Tarkoituksena kayda lapi vaiheittain, kuinka eri
osat animaatiossa tehdaan ja kuinka animaatio saadaan toimimaan. Ty0n toi-
meksiantajana toimii Oppivan Rakentamisen -hanke, joka on osa Xamkin tki-
hankkeita.

Opinnaytetyon teoriaosuudessa kerrotaan, miten animaation saa tehtya Blen-
derissa ja tuotua Unityn pelimoottoriin. Teoriaosuudessa kerrotaan myos,
kuinka Unitylla itselladn saa tehtya animaatiota. Lisaksi kasitellaan liikkeen-
kaappaus datan yhdistamista Unityyn. Asiat esitetaan kaytannéssa kuvan-
kaappausten avulla ja selittamalla.

Opinnaytetydssa tutkitaan aluksi Blenderin animaation toimintaa. Kaytannén
osuudessa keskitytddn kertomaan, kuinka Blenderia hyédynnetadn animaati-
oiden tekemisessa. Blender tarjoaa monipuolisia animointiominaisuksia, joi-
den avulla voidaan muokata animaatiota haluttuun muotoon. Myés Unityn
oma animaatiojarjestelma mahdollistaa animaatioiden tekemisen.
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ABSTRACT

The aim of this thesis was to find out what kind of animation features Blender
has in use and what kind of environment Blender offered for animation in gen-
eral. In addition, the goal was to find out how an animated character or object
was brought into the Unity game engine with animation and materials. | also
studies what kind of animation features Unity Itself offered. The purpose of the
thesis was to facilitate the use of animations in one’s own game projects.

The theory part first deals with Blender in general and its various animation
features. The purpose was to find out how to make an animation in Blender
and to go through the steps of making different parts of an animation and how
to make the animation work. The work was commissioned by the oppivan ra-
kentaminen project (learning construction), one of Southeast Finland Univer-
sity of Applied Sciences projects.

The theoretical part of the thesis explained how the animation could be done
in Blender and imported into Unity’s game engine. The theory section also ex-
plained how Unity itself could be animated. In addition, the integration of mo-
tion capture data with Unity was discussed. In practice, thesis topics were pre-
sented with the help of screenshots and explanations.

The thesis first examined the operation of Blender’s animation. The practical
part focused on how to use Blender to make animations. Blender offered a
wide range of animation features that allow customizing the animation to the
desired format. Unity’s own animation system also allows making animations.

Keywords: Animation, motion capture, character, Blender, Unity
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1 JOHDANTO

Opinnaytety6ssa on tarkoitus perehtyd Blenderin animointiominaisuuksiin ja
sen tuomiin mahdollisuuksiin. Opinnaytetydssa esitetaan kaytannon ohje siita,
kuinka Blenderilla tehdaan animoituja hahmoja ja objekteja seka kuinka niiden
tuominen tapahtuu pelimoottoriin. Opinnaytety6 tehdaan toimeksiantajalle,
joka on Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Oppivan Rakentamisen -
hanke. Opinnaytety6ta on myos tarkoitus kayttaa erilaisissa opetustilanteissa

ja seka erilaisissa muissa hankkeissa.

Opinnaytety0ssa on seké teoria- ettéa kaytannon osiot, joiden tarkoitus on sel-
vittda asiat ensin teoriassa ja sen jalkeen myos kaytannossa. Ensimmaiseksi
on teoriaosuus, jossa esitelladn aluksi Blenderid. Tassa osiossa esitellddn pe-
rusteet ja avataan keskeiset kasitteet, mikali eivat ole jo tuttuja. Taman jalkeen

esitellaan, kuinka animointiominaisuudet toimivat Blenderissa.

Taman jalkeen kerrotaan, kuinka saadaan tehtya animoitu hahmo Blenderilla.
Sen jalkeen esitetaan, kuinka animoitu hahmo tuodaan pelimoottoriin, kuten

Unityyn. Tyossa kerrotaan myds, kuinka kaytetdan Mixamo- ja Autodesk Cha-
racter Generator -palveluja ja kuinka niisté tuodaan pelihahmoja Blenderiin ja

kuinka ne saa edelleen siirrettya pelimoottoriin, eli Unityyn.

Ty6ssé kerrotaan myos, miten Unityssa toimitaan animaation kanssa, eli mi-
ten saadaan animaatio tehtya toimivavaksi animaatioksi. Lisaksi kuvataan itse
Blenderilla tekemiani animaatioita muutaman kaytannon esimerkin avulla.

Tasséa kuvataan, miten ne tehd&an Blenderissa ja miten ne saa tuotua Uni-

tyyn.

Viimeisessa osiossa kerrotaan, kuinka Unity-pelimoottorilla voi itsessdén
tehda erilaisia toimivia animaatioita. Osiossa kuvataan muutamilla esimer-
keill&, kuinka erilaisia animaatioita voidaan tehda Unitylla. Eli kuinka tehdaan
likkeenkaappaus Unitylla. Osiossa kuvataan animointi alusta loppuun asti, el

miten saadaan tehtya toimivia animaatioita Unityssa.



2 BLENDER

Edistyneet kayttajat luovat ja muokkaavat python-ohjelmointikielella uusia eri-
koistydkaluja Blenderiin. Naité sisallytetddn usein tuleviin Blenderin versioihin.
Tama GNU General Public License (GPL) -yhteison ohjaama projekti antaa
kehittajille valtuudet tehda erilaisia muutoksia Blenderin koodiin. Nain Blende-
riin syntyy jatkuvasti uusia ominaisuuksia. Myds virheisiin ja kaytettavyyteen
reagoidaan nopeasti ja niihin saadaan korjauksia.

Blender on ilmainen ja avoimen lahdekoodin 3D-mallinnusohjelma. Blenderilla
voidaan luoda 3D-visualisointia kuten pysaytyskuvaa, 3D-animaatiota, VFX
otoksia ja videon muokkausta. Blender on monialustainen sovellus, joka toimii
Linux-, macOS- ja Windows-kayttojarjestelmissa. (Blender 2021a.) Blenderilla
on viela ehké hieman vaatimaton asema suhteessa kaupallisiin 3D-mallinus-
ohjelmiin, kuten 3ds Maxiin. Blenderissa kaytetddn OpenGL:lla tehtya yhte-
naista kayttoliittymaa ja kayttajdkokemusta kaikissa tuetuissa laitteissa ja alus-

toissa.

Ketka sitten kayttavat Blenderia?

Blenderissa on suuri valikoima erilaisia tyokaluja, joita voidaan soveltaa lahes
mita tahansa mediatuotannon tekemiseen. Studiot ja ihmiset eri puolilla maail-
maa hyddyntavat Blenderia mm. harrastusprojekteihin, mainoksiin ja elokuviin.
Blenderin kayttoliittyma

Blenderin-paaikkunan pitaisi nayttaa kaikilla alustoilla suunnilleen samankal-

taiselta kuin kuvassa 1 nakyy, koska Blenderin kayttoliittyma on kaikilla alus-
toilla yhdenmukainen (Blender 2021t).



Kuva 1. Blenderin oletusikkuna

Blenderissa kayttoliittyma jaotellaan kolmeen eri padosaan. Ylapalkki on yl-
haalla, alueet ovat keskella ja tilarivi alareunassa. Ylapalkissa on eri toimin-
toja, kuten mallintaminen ja animointi. Keskella olevat alueet ovat tila, jossa on
varattu tilaa muokkaamiselle ja esimerkiksi 3D-nakymille. Tilarivilla naytetaan
erilaisiin toimintoihin liittyvia tietojen, kuten erilaisten pikan&ppainten, tulos-

viestien tai varoitusten tietoja tai mm. tilastotietoa.

Ylapalkki

Ylapalkki on yleinen alue ikkunan ylaosassa, joka on joka ikkunassa muuta-
mia poikkeuksia lukuun ottamatta. Poikkeuksen muodostavat véliaikaiset ikku-
nat, joilla maaritellaédn kayttajaasetuksia. (Lyczkowski 2017.) Ylapalkissa on
erilaisia ndppaimia kuten sovellusvalikko, tiedostovalikko, muokkausvalikko,
renderdintivalikko, ikkunavalikko ja ohjevalikko (Blender 2021r).

Alue

Blender-ikkuna on jaoteltu useampiin erikokoisiin suorakulmioihin, joita sano-
taan alueiksi. Alueet varaavat tilaa muokkaajalle, kuten 3D-nakymalle tai yleis-
kuvaukselle (engl. the outliner). Editori tarjoaa yleensa tavan tarkastella ja
muokata Blenderin kautta tyota tai sen tiettya osaa. Pikanappainten painami-
nen editorissa vaikuttaa toimintaan editorissa alueella, jossa hiiren osoitin on.

Alueessa olevat rajat on osoitettu pyoristamalla tai viistetyilla kulmat. Alueita
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voi my0ds muokata vastaamaan tiettyja tehtavia. Naita kutsutaan tyotiloiksi.
Tyétiloja voidaan nimeta ja tallentaa myohaisempaa kayttoonottoa varten.

Tilarivi

Tilarivi on Blender-ikkunan alaosassa ja siind naytetaan asiayhteyteen tietoa,
mitka liittyvat esimerkiksi pikanappaimiin, varoitus- tai tulosviesteihin, seka ti-

lastotietoihin.

Aikajana

Kellokuvakkeesta tunnistettavaa aikajana muokkainta kaytetddn manipuloi-
maan avainkehyksia ja liikuttamaan toistopaata. Aikajanalla pyritaan anta-
maan kayttajalle kattava yleiskuva kohtauksessa olevasta animaatiosta nayt-
tamalla nykyista kehysta. Lisaksi naytetaan aktiivisena olevan objektin avain-
kehykset, animaatiojakson alku- ja loppukehys ja my6s merkit, joita kayttaja

VOi asettaa.

0O Playback v Ke ew o [{HMdd P @ stat 1 End 250

1 3 ( 50 60 70 8 9 100 110 1 130

Kuva 2. Aikajana

Aikajana sisaltda ohjaimet, joilla voidaan toistaa, keskeyttaa tai ohittaa ani-
maatiosarjoja. Aikajanaan sisaltyy erilaisia tyokaluja, joiden avulla voidaan ka-

sitellda avainkehyksi&, avainjoukkoja ja merkintoja. (Blender 2021q.)
Ankkuri
Blenderissa voidaan ankkurin ajatella olevan samanlaisia kuin oikean luuran-

gon ankkurit ja toimivan kuin oikea luuranko (Blender 2021h). Ankkuri voi

koostua monista eri luista. Naita luita voidaan siirtdd ympariinsa, ja ne osat,
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mihin luut on kiinnitetty tai mihin ankkurit ovat liittyneet, likkuvat ja muuttavat

suuntaa samalla tavalla. (Blender 2021c.)

Kuva 3. Oletusankkuri

Ankkuri on jonkinlainen objekti, jota kaytetd&n yhteytena. Taméa kokonaisuus
likkuu satkynuken tavoin. Ankkuriobjekti pyrkii ottamaan mallia todellisesta

luurangosta.

Avainkehys

Avainkehys on yksinkertaisesti vain ajan merkkaustapa, jolla tallennetaan omi-
naisuuden arvo tietylla ajanhetkella. Avainkehyksella on tarkoitus sallia inter-
poloitu animaatio, mikéa tarkoittaa sita, ettd Blender maarittaa automaattisesti
objektin oikean sijainnin kaikissa kehyksen kohdissa, jotka ovat kahden avain-

kehyksen valilla.

Takila

Takila on prosessi, jonka avulla rakennetaan ankkuri ja linkitetddn se ankkuri-
verkkoon. Ankkuria voidaan verrata savihahmojen luurankoon toiminnallisuu-
deltaan, jossa ihmiset ndkevat vain saven ulkopuolisen kerroksen, mutta po-

seeraaminen ja liikkuminen tapahtuvat animaattorissa rungon sisalla.
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3 BLENDERIN ANIMOINTIOMINAISUUKSIA

Animaation avulla saadaan objekti likkumaan paikasta toiseen tai se voi myos
olla esimerkiksi muodon muokkaamista ajan suhteen. Objekteja voidaan ani-
moida monella eri tavalla, kuten liikuttamalla kokonaista esinetta. Animointi voi

my0s olla objektin asennon, suunnan tai koon muuttamista.

3.1 Poseerauskirjasto

Poseerauskirjasto on mahdollisuus tallentaa erilaisia poseerausasentoja, jotta
samaa asentoa voidaan kayttdd myéhemmin uudelleen. Poseerauskirjasto-
paneelia kaytetd&n ankkuriasentojen tallentamiseen, soveltamiseen ja hallin-
taan (Blender 2021m). Poseerauskirjaston saa nékyviin Object Data Proper-

ties -kohdasta.

Pose Library

Motion Paths
Viewport Display

Inverse Kinematics

Kuva 4. Poseerauskirjaston hallintaa Blenderissa

Poseerauskirjastoon saa luotua uuden kirjaston painamalla New-painiketta.
Tama avaa uuden kirjaston painikkeen alapuolelle. Kirjastoon on mahdollista

luoda useampia erilaisia liikkeita valmiiksi.

¥ Pose Library

*5T+ Poselib

+ X

Pose

2
a
A
v

Kuva 5. Pose Library -paneeli
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Oikeassa reunassa olevan valikon avulla saa tehtyé erilaisia toimintoja. En-
simmaisena ylhaaltapain katsottuna on pluspainike, jolla saa lisattya uuden
poseerauksen. Miinus-painike on poistopainike, jolla saa poistettua toiminnon.
Suurennuslasin avulla voidaan aktivoida ja tarkastella valittuja luita. Yla- tai
ala- nuolilla voidaan siirtda poseerauskohtaa ylemmaksi tai alemmaksi lis-

tassa.

3.2 Epaélineaarinen animaatio

Epalineaarinen animaatioeditori eli NLA, on lyhenne sanoista Non Linear Ani-
mation. Sen avulla voidaan manipuloida ja uudelleen kayttaa avainkehyksia
nopeasti reaaliajassa. Epalineaarista animaatiota kaytetaan useimmiten teke-
maan laajoja, merkittavid muutoksia animaatioiden kohtauksiin suhteellisen
helposti. Sen avulla voidaan myo6s kayttéda uudelleen ja ketjuttaa yhteen liike-
sarjoja, mika helpottaa animaatioiden jarjestamista ja versionhallintaa. (Blen-
der 2021k.)

Monissa animaatiosovelluksissa on ominaisuus, jonka avulla voidaan kayttaa
avainkehysryhmaa uudelleen rakentamaan suurempia ja monimutkaisempia
animaatioita. Naitd kutsutaan yleisemmin epalineaarisiksi muokkauksiksi.
Ideana on toiminnon asettaminen avainkehyksille kerran ja siten silmukan
kayttaminen NLA-ryhmalle, kuten kavelykierrokselle. Animaatioita voidaan yh-
distaa ja siirtdaa ilman minkaanlaista keskeytysta tai rumaa ponnahdusta hah-

mon liikkkumisessa.

Sev View Select Marker Edit Add

*,* <No Action>

¢ NlaTrack & Amature|mixamo.com|Layer0

Kuva 6. Epélineaarinen animaatio

Se voi myds kattaa useita eri toimintoja, kuten kévelykierron, silmanrapayksen
ja heiluvan kaden. Blenderissa on ndma ominaisuudet, ja vaikka niita on
aluksi hankala ymmartaa, ne ovat kuitenkin yllattavan yksinkertaisia kayttaa.
Mutta ensin pitda ymmartaad kasitteet. Animaatio asennetaan tavalliselle
avainkehyksilla tai se tuodaan sovelluksesta, kuten Mixamo, josta muutetaan

ryhma& Action Stripiksi. Tata Blender kutsuu NLA-estoksi. Lisaamalla Action
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Strip NLA-raidalle, voidaan toistaa animaatio tai yhdistaéd se muihin animaati-
oihin. Tama toiminto ei ole taysin tarkka, mutta se on tarpeeksi hyva, jotta voi-

daan luoda todella hienoja animaatioita helpommin. (Versluis 2020.)

3.3 Raiteet

Raiteet ovat epdlineaarisen animaation kerrosjarjestelma. Perustasolla raiteet
auttavat jarjestamaan nauhojen listaa. Raiteet kerrostavat liikettd samalla peri-
aatteilla, mitd kuvankasittelyohjelmassa tehdaan pikseleille, jossa alimmainen

kerros on ensimmaisena ja ylhaalla on viimeiseksi luotu kerros.

Soolo eli tahti kuvakkeella voidaan vaihtaa sooloraita. Tama aiheuttaa valittu-
jen raitatehosteiden nakymisen kyseisessa animaatiossa. Tama on hyvin hyo-

dyllista monimutkaisten animaatioiden virheiden korjaamisessa.

Mykistaminen puolestaan estéaa vaikutuksen kyseisen raidan animaatioon.
Tama toimii vain, jos ei kayta sooloa. Kun toiminto on aktiivisena, niin kaikkia
nauhan raitoja esitetddn mykistettying, jolloin niiden ymparille tulee katkovii-

vat.
Select Marker Edit
v | Cube

*.* <No Action>

% NlaTrack CubeAction.003

CubeAction.00

*.*| PlaneAction

Kuva 7. Raiteet ja erilaiset kuvakkeet

Lukon tarkoituksena on estaa valittuun kerrokseen tehtavia muutoksia. Esi-
merkiksi se on hyddyllista silloin, jos haluaa valita useita nauhoja ja siirtda
niitd, mutta haluaa pitdéa muutaman raidan pois muutoksesta suljettuna, jolloin

ne eivat siirry mukana. (Blender 2021s.)
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3.4 Kaanteinen kinematiikka

Kaanteinen kinematiikka yksinkertaistaa animaatioprosessia ja mahdollistaa
edistyneempien animaatioiden tekemisen pienemmalla vaivalla. Kaanteisen
kinematiikan avulla voidaan sijoittaa viimeiset luut luuketjuun ja muut luut sijoi-
tetaan automaattisesti. Tama on kuin sormen liikuttaminen saisi kasivarren

seuraamaan sormen liiketta.

Kuva 8. Kaanteinen kinematiikka

Normaaleilla poseerausmenetelmilla joutuu lahtemaan juuriluusta ja asetta-
maan luut peréakkain, kunnes saavuttaa luun karjen. Kun kutakin ylemman ta-
son luuta liikutetaan, sen lapsiluu perii sijainnin ja kierron. Tasta johtuen pien-
ten ja tarkkojen muutosten tekeminen asentoihin tulee vaikeammaksi menta-
essa eteenpain ketjussa, koska tallgin joutuu saatamaan ensin kaikki ylem-

man tason luut. (Blender 2021i.)

3.5 Eteenpadin-kinematiikka

Eteenpain-kinematiikka on prosessi, jolla maaritetaan rungon tai mallin toi-
siinsa liittyvien segmenttien tai luiden liike jarjestyksesséa ylemman tason luista

aina lapsiluihin.
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Kuva 9. Eteenpain-kinematiikka

Kayttamalla eteenpdain suuntautuvaa kinematiikkaa hierarkkisesti struktu-

roidussa objektissa. Voidaan liikuttaa esimerkiksi olkavarsia ja siita liike siirtyy
kasivarteen ja kateen liikkkeen mukaisesti. llman eteenpain suuntautuvaa kine-
matiikkaa kasivarsi ja kasi irtoavat helposti olkavarresta ja liikkuvat itsenaisesti

tilassa ilman kytkeytymista toisiinsa.

4 MIXAMO-HAHMO BLENDERISSA

Mixamo on ensimmainen tassa esiteltava online-pohjainen hahmo animaa-
tiopalvelu. Mixamo tarjoaa talla hetkella Avatar-hahmojen luonnin, tuhansia
valmiita animaatioita ja automaattisen rigaus-palvelun. Projekti on joko peli,
mainos tai animaatioon liittyva. Mixamon avulla voidaan luoda nopeasti tarvit-

tavia hahmoja. (Adobe Mixamo 2021.)



15

4.1 Mixamo-hahmon tuonti Blenderiin

Hahmon tuominen Mixamo-sovelluksesta Blenderiin alkaa kirjautumalla il-
maiseksi Mixamoon. Mixamosta voi valita useammasta vaihtoehdosta hah-
mon. Hahmon voi ladata Download-valinnalla, minka jalkeen on valittava mal-

lin formaatti ja Pose-kohdasta sopiva poseerausvaihtoehto.

DOWNLOAD SETTINGS

Format Pose

FBX Binary(.fbx) v T-pose v

CANCEL
Kuva 10. Mixamo-hahmon lataus
Latauksen jalkeen voidaan siirtyd Blenderiin, johon voidaan tuoda valittu

hahmo. Ensimmaiseksi valitaan File = Import - FBX, jonka avulla valitaan

tallennettu hahmo valitsemalla Import FBX. FBX tiedostomuodon avulla voi-

daan 3D-malleja siirtaa laadukkaina eri ohjelmistojen ja tydkalujen valilla.
(Threekit 2020.)

©- Playback v Keying v View Marker DTSR
1

Kuva 11. Mixamolla tehty hahmo tuotuna Blenderiin
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Animoinnissa on kaytettadva Pose Librarya, jotta saa hahmon tietyt asennot,
kuten kavelyn nayttdméaan luonnolliselta.

Hahmon tuominen Unityyn tapahtuu Blenderista siten, etta ensimmainen
vaihe on asentaa Benderin asetuksista Object: Edit Linked Library. Tama
mahdollistaa linkitettyjen objektien muokkaamisen .blend-kirjastossa. Kun
tyoskentelee isommissa projekteissa, naihin projekteihin liittyy kohtauksia, joi-
den resurssit ovat yhdistettyina Blender tiedostoon. Naiden resurssien tyosta-
minen on hyvin tyolasta ja aikaa vievaa monine vaiheineen. Object: Edit Lin-
ked Library -lisdosalla voidaan suorittaa edella mainittu prosessi siten, etta
koko ty6n voi tehda vain muutamalla hiiren napautuksella. Yhden napautuk-
sen avulla paasee suoraan linkitettyyn kirjastoon ja toisella likkauksella paa-

see jatkamaan tyoskentelya takaisin kohtauksessa. (Blender 2021f.)

Editing
»>
Animation

> Object: Edit Linked Library

Add-ons
(3

Input
»

Navigation

Kuva 12. Object: Edit Linked Library

Kun edellinen toiminto on asennettu, on siita siirryttava valitsemaan hahmossa
olevat varit, jotta ne nakyisivat myos Unityssa. Sen tekemiseksi on mentava
Blenderissa Object-valikkoon ja valittava Convert to ja sieltd vaihtoehto Mesh
from Curve/Meta/Surf/Text, jonka tarkoituksena muuttaa pinnat verkko objek-
tiksi.
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View Select Add | Object H
4

)

Transform > :
Set Origin >

Mirror > %M“
Clear B ‘/

Apply

Snap

Duplicate Objects
Duplicate Linked

Join

Copy Objects
Paste Objects

Parent
Collection
Relations
Constraints
Track

Make Links

Shade Smooth
Shade Flat

Animation
V Mesh fre Rigid Body

Quick Effects

Keying v View Mark Convert to » ) Curve from Mesh/Text
V Mesh from Curve/Meta/Surf/Text

Show/Hide
0 Grease Pencil from Curve/Mesh

Delete

Delete Global

Bool Tool

Kuva 13. Vérin valitseminen hahmoon

Seuraavaksi on hahmon viennisséa valittava File>Export, josta on valittava Li-
mit to-kohdasta Selected Objects, jonka tarkoituksena on vieda vain nakyvat
ja valitut objektit. Tamén jalkeen on siirryttava valitsemaan Object Types -koh-
dasta, mitka kaikki asiat halutaan tuoda Blenderista Unityyn. Naista tarkeim-
mat ovat Armature (ankkuri) ja Mesh. Lisaksi viela Transform kohdasta For-
ward-valinnalla on valittava Z Forward, joka on Unityn vasemman kaden koor-

dinaatisto.
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Operator Presets
Path Mode
Batch Mode
¥ Include

Limit to & Selected Objects

Active Collection

Object Types Empty

Camera

Lamp

A vomnmbiivn
vafll

-Z Forward

< Forward

-X Forward

¥ Transform
Z Forward

Scale vy Forward
Apply Scalings X Forward
Forward = -Z Forward
Up YUp
' Apply Unit

Apply Transform

Kuva 14. Hahmon vientiasetukset

Armature-valinnan alta taytyy poistaa Add Leaf Bones -valinta ja laitettava
rasti Only Deform Bones -valintaan. Tama taytyy tehda, jotta hahmo saadaan

tuotua animoituna Unityyn.

¥ Armature
Primary Bone .. Y Axis
Secondary Bo.. X Axis

Armature FBX... Null

+~/ Only Deform Bones

Add Leaf Bones

Kuva 15. Armature-valintaan tehtavat muutokset

Néaiden toimintojen jalkeen on Unityn Assettien alle luotava uusi kansio, johon
haluaa tuoda animoidun hahmon Blenderistéa. Blender-hahmon tuominen Uni-
tyn Assets -kansioon tehdaan joko viemalla se suoraan Blenderista tai kopioi-
malla hahmo siitd kansiosta, johon se on Blenderilla tallennettu. Unityssa on
hahmolle tehtéava Animator Controller -komponentti, jonka nimeksi voi antaa

paremmin kuvaaman nimen, kun mité Unity ehdottaa.
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Folder
C# Script
Shader >
Testing >
Create 2 Playables >
Show in Explorer Assembly Definition
Open TextMeshPro 2
Delete
R Scene
ename
Prefab Variant
Copy Path Alt+Ctrl+C
- Audio Mixer
Open Scene Additive
: P Material
mpo ew AsseL.. Lens Flare

1 rt Pack. >
Emport Package Render Texture
_.)cpo o= Lightmap Parameters
Find References In Scene

: Custom Render Texture
Select Dependencies

Sprite Atlas
Refresh Ctri+R -
B n Sprites >
eimpo

L= Tile
Reimport All -

= Animator Controller
Extract From Prefab Animation
Run APl Updater... Animator Override Controller

Update UlElements Schema (et (el

Open C# Project Timeline

Signal

Physic Material
Physics Material 2D

GUI Skin

Custom Font

Kuva 16. Animator Controller -komponentin lisddminen hahmoon

Taman jalkeen siirrytddn Animator-ikkunaan, johon lisataan Assets-kansiossa
olevan hahmon sisalta |oytyvista Blensrista tuoduista animaatioista ne, joita
halutaan kayttaa Unityssa. Naiden avulla hahmo saadaan liikkumaan pe-

linakymassa.

"

mixamo3ad Ch33_Belt Ch33_Bo. Ch33_Eye Ch33_Hair Ch33_Pa Ch33_Shi Ch33_sh Ch33_suit Ch33_Tie mixamotri Ch33_bo.

Ch33_hair €h33_pelt Ch33_Bo Ch33_Eye Ch33_Hair Ch33_Pa Ch33_shi Ch33_sh €h33_suit Ch33_Tie Armature

mixamo3...

Kuva 17. Animaatioiden valitseminen

Seuraavaksi Animation Controller on siirrettdvéd omaan hahmoon Inspector-ik-
kunassa. Animation Controlleri litetddn Animator-kohdassa olevaan Control-
ler-kenttddn. Tama saa hahmon liikkeet toimimaan Unitysséa. Hahmo liikkkumi-
sen saa nékyviin Game-ikkunassa, kun on kaynnistanyt ohjelman Play-napilla.
Hahmon saa toistamaan samaa liikettaan aktivoimalla sen ja laittamalla In-

spector ikkunasta animaatiolle Loop Time -omianisuuden paalle
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4.2 Autodesk Character Generator -hahmon tuonti Blenderiin

Autodesk Character Generator on Autodeskin kehittdméa web-pohjainen 3D-
suunnittelu- ja animaatiotydkalu, jossa voidaan luoda taysin valmiiksi rigattuja

3D-hahmoja eri pelimoottoreita varten.

Autodesk Character Generatorin avulla luodun hahmon tuominen Blenderiin
tapahtuu File - Import > FBX-valinnalla. TAman jalkeen on luotava hahmolle
halutut animaatiot. Animaation luonti aloitetaan laittamalla automaattinen nap-
pain paalle, joka lisdd automaattisesti avainkehyksen asetettuun kehyksen
kohtaan, kun ominaisuuden arvo muuttuu. Pose Libraryn avulla voidaan maa-
ritella erilaisia liikkeita, jotta samaa asentoa voidaan kayttdd myéhemmin uu-

destaan animaatiossa.

Valmiin animoidun hahmon saa vietya Unityyn File > Export - FBX-valin-
nalla. Hahmon voi tallentaa haluamaansa kansioon tai suoraan Unityyn As-
sets-kansion alle haluttuun kansioon. Materiaalin saa Blenderista vietyd Uni-
tyyn menemalla Shading-kohtaan ja valitsemalla Browse image, josta on valit-
tava materiaalin nimi. Materiaalin saamiseksi Unityyn tarvitsee klikata kolme
valkoista viivaa sisaltavasta kuvakkeesta Blenderissé Shading kohdassa. Tata
kautta aukeaa valikko vaihtoehdoille nakyma ja kuva. Naista on valittava
image eli nakyma, josta on tallennettava materiaali joko suoraan Unityyn tai
kansioon, johon haluaa materiaalin tallentuvan. Kun materiaalin on tallentanut,
on valittava hahmo Unityssa ja siirrettava se Hierachy ikkunaan. Talléin mate-
riaalin pystyy liittdm&an hahmoon raahaamalla, jolloin Unity luo uuden materi-
aali kansion. Materiaalin liittdminen hahmoon tapahtuu Unityssa raahaamalla
kyseinen materiaali hahmoon, jolloin se tulee nakyviin. Animaation lisd&minen
hahmoon tapahtuu luomalla uusi Animator Controller -komponentti ja liitta-

mall& animaatiot luvussa 4.1 esitetylla tavalla siihen.

5 ANIMOINTI BLENDERISSA

Blenderin fysiikkamoottorin avulla voidaan simuloida useita erilaisia reaali-
maailman fyysisia ilmi6ita. Naiden jarjestelmien avulla voidaan esimerkiksi

luoda erilaisia staattisia ja dynaamisia efekteja erilaisiin 3D-malleihin kuten
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hiukset, ruohon, sadetta, savua, polya, vesi, kangas tai vaate. (Blender. Intro-
duction, 2021].) Blenderissa on my6s nopea tehosteominaisuus, jolla saa teh-
tya nopeasti savua tai vetta ilman, etta tarvitsee tehdd monimutkaisia toimen-

piteita.

5.1 Pallon py6riminen

Aloitetaan ty6 tekemalla Blenderissa uusi projekti. Tehdaan aluksi uusi pallo
Add valikosta tai shift + a, jolloin tulee valikko, jossa on useampi vaihtoehto
valittavana. Pallon saa mesh-kohdasta UV Sphere, joka on tehty nelion ja kol-

mion muotoisista paloista (Blender 2021n).

Pallo nayttaa kulmikkaalta. Pallon pinta saadaan sileammaksi valitsemalla
Shade Smooth -valikosta Object. Tama toiminto sumentaa verkkopinnan reu-

noja ja saa reunat nayttdmaan sileammilta. (Blender 20210.)

Animointi aloitetaan valitsemalla pallo ja klikkaamalla aikajanalta Auto Key-
frame -nappia, joka lisdd avainkehyksen automaattisesti tietyn kehyksen koh-
taan aikajanalla (Blender 2021e). Tietyn kohdan animaatiosta voi monistaa ja
siirtaé sen seuraavaan kehysalueen kohtaan, jolloin sama animaatio toistuu.
Tama tapahtuu valitsemalla kyseisen avainkehyksen, jolloin se vaihtaa vérin
keltaiseksi. Taman jalkeen klikkaamalla hiiren oikeanpuoleista nappainta
avautuu valikko, josta 16ytyy monistus mahdollisuus tai myds valitsemalla shift

+ d ja liikuttamalla kyseista avainkehysta haluttuun aikajanan kohtaan.

DeltaX: 11.00 (11.2595)

LA S S R R R S S 2
> 4 5 5 4 5 4 s s

0 .
< +
0 +
4 +
¢ .
* 8
# 3
< 3
0 3
0 3
A {5 ‘%

Kuva 18. Avainkehyksen monistaminen

Seuraavaksi on vuorossa tason tekeminen, jonka paalla pallo likkuu. Sen saa

tehtya lisdamalla Add-kohdasta mesh plane, jonka kokoa voi kasvattaa sopi-
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vaksi. Tassa tapauksessa X ja Y arvoiksi valitaan 5. Arvon saa muutettua Ob-
ject Properties -kohdasta valitsemalla Transform kohdasta Scale. Tama antaa

mahdollisuuden muuttaa tason kokoa.

= B Plane
B +~ Plane
¥ Transform

Location X

Y
7z

Rotation X 0°
| 0°

Z o°

Mode  XYZ Euler

Scale X 5.000
Y 5.000
Z 1.000

» Delta Transform
Relations
Collections
Instancing
Motion Paths
Visibility
Viewport Display

Custom Properties

Kuva 19. Alustan koon muuttaminen

Objektit ovat oletusarvoisesti varittémia ja varin valitseminen Blenderissa ta-
pahtuu Material Properties -kohdasta New-painikkeella. Tama aukaisee vali-
kon, jossa on eri vaihtoehtoja varin suhteen. Jatkamalla vérin valitsemista on
klikattava Use Nodes -painiketta, josta varin saa valittua Base Color kohdasta,
josta aukeaa varikartta. Vaihtoehtoina on RGB-variavaruus, jonka tarkoituk-
sena on rakentaa eri varit punaisen, vihrean ja sinisen yhdistelmista. HSV on
savy, kyllaisyys ja arvo, jotka ovat kaavoja, joilla kuvataan tapaa varien tuotta-
miseksi ihmisen nédkevaan muotoon. Hex-varilla on kuusi numeroiden ja kir-
jainten yhdistelma, joiden tarkoituksena méaaritella vari sekoittamalla punaista,

vihre&a ja sinista varia.
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W, Sphere & Material.001

# Material.001

[ 2
& Material.001
* Preview
Y Surface

Use Nodes

Metallic 0.000
Specular 0.500
Roughness 0.400
¥ Settings
Backface Culling
Blend Mode  Opaque

Shadow Mode  Opaque

Screen Space Refrac...

Refraction De... 0 m

Kuva 20. Vérin valitseminen

Animoidun objektin vieminen Unityyn tapahtuu siirtymalla Blenderissa File >
Export - FBX-valintaan ja valitsemalla Include-kohdasta Mesh. Mesh on
verkko, joka on kokoelma erilaisia pisteitd, reunoja ja pintoja, joiden tarkoitus
on kuvata 3D-objektin muotoa (Wikibooks 2019).

Vietavan objektin voi tallentaa suoraan Unityn Assets -kansioon. Lopuksi Kli-
kataan Export FBX -painiketta, jonka seurauksena animoitu objekti siirtyy valit-

tuun kansioon.
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Path Mode
Batch Mode
¥ Include

Limit to

Object Types

¥ Transform

~ Apply Unit

v Transform

Kuva 21. Blender-valikko, kun animoitua objektia viedaan Unityyn

Kun objekti on Unityssa, on tehtava uusi Animator Controller -komponentti,
jonka avulla voidaan yllapitaa ja hallita objektiin liittyvia animaatioita ja kaikkia
niihin liittyvia siirtymia (Unity 2021a). Haluttu animaatio lisatdan Animator
Controlleriin animoidusta objektista. Laitetaan myds Animator Controller -kom-
ponentti Inspector-ikkunassa pallon Animator-komponentin Controller-ominai-

suuden arvoksi. Taman jalkeen animaatioin pitéisi toimia Unityssa.

Maximize On Play | Mute Audio | VSync | Stats

Kuva 22. Animoitu pallo liikkkuu Unitysséa
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Play-napilla voidaan testata animaation toimivuus Unityssa. Pallo nayttaisi toi-
mivan kuten on tarkoituskin Unityssa. Eli pallo tekee saman animoidun radan,

jonka on tehty Blenderissa.

5.2 Portaita alas vieriva pallo

Portaita alas vierivan pallon tekeminen Blenderisséa alkaa tekemalla uusi tyhja
nakyma. Tahan aloitetaan portaiden tekeminen tekemalla suorakuution muo-
toinen objektin, jonka Scale x-arvon on oltava suurempi kuin 1, jotta nayttaisi
suorakuutiolta. Tastéa on tarkoituksena tehda portaat siten, etta pallo kierii
ylimmalta tasolta alas.

Kuva 23. Portaat Blenderissa

Seuraavaksi on lisattava pallo ja siihen on lisattava fyysiset ominaisuudet koh-
dasta Soft Body. Soft Body -simulaatiota kaytetaan pehmeiden esineiden
muodonmuutosten simulointiin. Se on suunniteltu ensisijaisesti lisddmaan tois-
sijaisia liiketta animaatioon, kuten heiluttamaan liikkuvan hahmon rungon osia.
(Blender 20211.) Ominaisuuksista on otettava pois paaltd Goal-ominaisuus.
Sen tarkoituksena on Blenderissa kehottaa kayttamaan esim. F-kayria ja risti-
koita animaatioiden simulaatiossa. (Blender 2021g.)

Lisaksi Bending-kohtaan on lisattdva 1 joka antaa vaihtoehdon luoda virtuaali-
sen yhteyden karkipisteiden ja naapureihinsa liittyvien pisteiden valilla, johon

siséllytetddn diagonaaliset reunat. Taméa koskee myos vaimennuksessa naita
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litdntdja. Laitetaan seuraavaksi myos Stiffness, jonka avulla nelikulmioiden
diagonaalisia reunoja kaytetddn jousina. Tama estaa nelikulmion faceja ro-
mahtamasta kokonaan térmayksissa, mika tapahtuisi ilman tata asetusta.
(Blender 2021d.)

= —
B, Sphere

Object

Simulation

Springs
Pull 0.500
Push 0.500

Damp 0.500
Plastic 0
Bending 0.000
Length 0
Collision Edge

Face

Aerodynamics

o Stiffness

Self Collision

Kuva 24. Fysiikan ominaisuudet pallossa

Liséaksi on lisattava myos alusta, johon pallo laskeutuu. Siihen on laitettava
collison, jotta pallo ei menisi lapi ja tippuisi suoraan alaspain. Palloon on laitet-
tava fyysisesta ominaisuuksista collison, jonka avulla voidaan vahentéa las-
kentaa, jonka pelimoottori joutuu tekemé&én kohtauksen renderdintiin (Blender
2019). Seuraavaksi on valittava Cache-kohdasta Baker, joka on prosessi, jolla
lasketaan ja tallennetaan aikaa vievien laskutoimitusten tulokset, jotta proses-
sia ei tarvita laskea jokaisella kerralla uudelleen, kun haluaa katsoa, toimiiko
kyseinen animaatio oikein Blenderissa. Lopputuloksena pallo toimii halutulla

tavalla oikein Blenderissa.

Tallaisen mallin vieminen Unityyn tapahtuu Blenderissa viemalla malli Alembic
kohdasta, jossa kysytaan mallin nimi ja tallennuspaikka. Paikan voi valita halu-

tunlaiseksi. Alembicia voi kayttaa erilaisten animoitujen verkkojen (engl. mesh)
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tallentamiseen ja se mahdollistaa kirjoitetun animaation lukemisen tehokkaasti
ja nopeasti. Alembic on tarkoitettu keskittymaan monimutkaisten geometristen
menetelmien ja rakenteiden laskemiseen, seka tallentamaan tuloksia tehok-
kaasti. (Blender 2021b.) Unityssa joutuu asentamaan Alembic Packake -pake-
tin, joka on varasto, joka tallentaa erityyppisia ominaisuuksia tai resursseja pa-
rantaakseen Unityn toimintaa. Unityn editorissa paasee Package Manager -
ikkunaan Windows - Package Manager -valikosta (Unity 2021c). Taman jal-
keen on luotava Timeline, joka luo pelisekvensseja, elokuvamateriaalia, aa-
nisekvensseja ja monimutkaisia partikkeliefekteja Unityn Timeline -ominaisuu-
den avulla. (Unity 2021b.)

M

Kuva 25. Aikajanan luominen

Oman animaatio raahataan Unityn aikajanalle ja valitaan esiin tulevista tule-
vista vaihtoehdoista AddClip With Alenbic Track. Aikajanan reunaan tulee
kaksi vaihtoehtoa, joista on poistettava ylimaarainen Animator-kohta aikaja-
nalta.
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0 Timeline _
JPreview | [ | > [ | [[p]]0 ]] Local 0+ ” L‘omaammaat\nzcz‘rlmelme (animaatio) =

m m [ 60 120 180 240 300 4z0 480 540
/2 animaatio (Animator)

. Alembic Track animaatio

Kuva 26. Animaatio aikajanalla

Varien lisdaminen tapahtuu tallentamalla kyseiset varit Blenderin Shading-
kohdasta, josta aukeaa valikko, joka nayttd&d animoidussa objektissa kaytetyt
varit. Varin saa tallennettua omaan kansioon tai vietya Blenderista suoraan
Unityn Assets -kansion alle. Varit on liitettava Unityssa jokaiseen peliobjektiin

erikseen raahaamalla jokainen vari Assets kansiosta oikeaan objektiin.

Kuva 27. Animaation toiminta Unity-pelimoottorissa

Taman jalkeen voidaan Unityssa testata animaation toimivuus ajamalla sovel-
lusta ja katsomalla tulosta Game-ikkunasta.
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6 ANIMAATION TEKO UNITYLLA

Unityssa on itsessdan mahdollisuus tehd& animaatioita. Tassa luvussa esitel-
laan, kuinka Unitylla itsella&n voidaan toteuttaa animaatioita ja kuinka néin
luotuja animaatioita voidaan hallita ohjelmakoodilla. Lisdksi luvussa esitetaan,

kuinka valmista liikekaappausdataa voidaan kayttdd hahmoanimaatioissa.

6.1 Potkurianimaatio Unitylla

Unitylla tehdaéan esimerkiksi animaatio lentokoneen potkurien pyorimisesta.
Aloitettava tekemalla uusi Unity-projekti Unity Hubissa. Tassa projektissa vali-
taan projektin tyypiksi 3D, koska objekti on kolmiulotteinen lentokone. Luo-
daan aluksi uusi kansio Assettien alle nimella lentokone. Seuraavaksi tuodaan
lentokoneen 3D-malli Assets-kansioon. Tdman jalkeen etsitdan lentokoneen
mallista potkurit ja tanko, joka oli lentokoneeseen ja potkureiden vélissa. Jotta
pyorimisen saadaan aikaiseksi, on tehtava erillinen peliobjekti, jonka alle laite-

taan potkurin siivet ja akseli, jonka ympari potkuri pyorii.

v lentokone

o)

akseli
potkuri
potkuri_1
potkuri_2
pothkuri_3

Kuva 28. Peliobjekti, jossa potkuri

Potkurille voidaan tehda animaatio Unityn Animation-valilehdella, joka luo uu-
den animaation kyseiselle objektille. Animaatio tallennetaan valitulla nimella
haluttuun kansioon. Kyseinen toiminto luo peliobjektin nimella tallennetun ani-
maation Assets-kansioon. Kun potkuri on valittuna peliobjektista, tulee Anima-
tion-ikkunassa Add Property aktiiviseksi. Valittava vaihtoehdoista Rotation,
joka tekee pyo6rimisen ja pienestd kolmiosta napauttamalla aukeaa pyorimis-
suunnan x-, y- ja z-vaihtoehdot. Tassé tapauksessa potkurin saa py6rimaan,
kun lisataan z-akseliin astelukuja tietyissa kohdissa aikajanaa, miké& saa pot-

kurin py6rim&an akselinsa ympari.
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| Dopesheet | Curves || « () > ||
Kuva 29. Potkurin pydrimisen astelukuja laitettuna aikajanalle

Kun animaatio on tehty valmiiksi, voidaan ohjelma laittaa ajoon ja sita paas-

taan testaamaan Unityssa.

Kuva 30. Lentokoneen potkuri pydrii Unityssa

Potkurin pyoriminen nayttaisi toimivan halutulla tavalla Unityssa.
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6.2 Liikkeenkaappaus datan kayttd Unityssa

Liikkeenkaappaus, jota myds kutsutaan nimella mocap, on toiminta, jolla tal-

lennetaan ihmisen liiketta digitaalisesti. Liikkeenkauppausta kaytetaan moniin
eri tarkoituksiin. Pelinkehityksessa ja elokuvissa liikkeenkaappausta kaytetaan
erilaisten toimintojen tallentamiseen esimerkiksi animaatioita tai visuaalisia te-

hosteita varten. (Xens 2021.)

Liikkeenkaappaus Unityssa

Aloitetaan tekemalla esimerkki Unityssa uusi 3D-pelimaailma. Tuodaan tahan
maailmaan pelihahmo, joka oli luotu esimerkiksi Mixamolla. Tahan hahmoon
pitéaa tehda Inspectotor-ikkunassa tekstuurien tuontimaarittelyt. Tekstuurien
tuonti tapahtuu Extract Textures -kohdasta, jossa maaritellaan, ettd materiaalit

tuodaan omaan kansioonsa.

6 Inspector Services a =
n hahmeo Import Settings (T - 8
|. Cpen -
[Model | Rig ‘ Animation -
Import Materials v
SRGB Albedo Colors [
Location [ Use Embedded Materials ¢]
Textures [ Extract Textures. .. ]
Materials [ Extract Materials. .. ]

(1 Materials are embedded inside the imported asset, Material
\-%fl assignments can be remapped below,

Remapped Materials
» On Demand Remap

Ch33_body W None (Material) Q
Ch33_hair L MNone (Material) Q

| Revert | | Apply |

Kuva 31. Hahmon materiaalien maéarittelyikkuna

Seuraavaksi on tarkoitus tehd& hahmolle uusi animaattoriohjain Animator

Controller, jonka saa luotua napsauttamalla hiiren oikeanpuoleista painiketta
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Project-ikkunassa. Seuraavaksi valitaan asseteista liikkeenkauppausdataa si-
saltava kansio ja valitaan haluttu liikkeenkaappaus. Tama raahataan Animator

Controller -ikkunaan.

[#Scene  €Came  @AssetStore | PgAnmator (@Tmelne A=

| Layers H Parameters | @ Base Layer |Auto Live Link ‘
+

Kuva 32. Liikkeenkaappaus Animator Controller -ikkunassa

Liikkeenkaappaus voidaan myds méaaritella suoraan Unityssa luomalla tyhja
tila, jonka saa tehtya hiiren oikealla nappaimella valitsemalla Create State. Ta-
man jalkeen valitaan edelld luotu tyhja tila, joka on oletusnimeltaan New State.

Tilaan voidaan lisata likkeenkaappaus dataa Motion-ominaisuuden avulla.

Animator Controller -ikkunaan voidaan lisata useampikin animaatio jonoksi
raahaamalla useampi animaatio Animator Controller -ikkunaan ja napsautta-
malla hiireen oikeaa nappainta ensimmaisen animaation kohdalla. TallGin
avautuu valikko, josta valitaan Make Transition. Talla toiminnolla voidaan
tehdd animaatioiden valisia tilasiirtymia. Tekemalla tilasiirtyma viimeisesta ani-
maatiosta Exit-kohtaan jatkaa animaation toimimista uudestaan, eiké lopeta
pyo6rimista ollenkaan. Oletusnimen New Staten voi korvata paremmin kuvaa-
valla nimella Inspector-ikkunassa.
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W Services a =
- New State g 3 =
Tag
Motion B4a1_oz2 ]
Speed 1
Multiplier - || Parameter
Mormalized Time || Parameter
Mirror ] || Parameter
Cycle Offset 0 | Parameter
Foot IK LJ
Write Defaults |+
Transitions Sclo Mute
List is Empty

Add Behaviour

Kuva 33. Animaatiotilan méaarittely Inspector-ikkunassa

Seuraavaksi siirryttava lisaamaan oma hahmo sceneen. Tamén toiminnon jal-
keen valitaan kyseinen hahmo Hierachy-ikkunasta, jolloin se tulee nakyviin In-
spector-ikkunassa. Sielta valitaan Anmator-komponentti. Animator on Me-
canim animaatiojarjestelman ohjaamiseen tarkoitettu komponentti, joka tar-
joaa rajapinnan tahan jarjestelmaén. Mecanim-jarjestelma on tarkoitettu hel-
pottamaan tydnkulkua ja humanoidihahmoissa olevien animaatioiden maarit-
telyd. Tah&n Animator-komponentin Controller-ominaisuuteen on lisattava

oma Animator Controller -komponentti. Tama saa liikkkeenkaappauksen toimi-

maan hahmossa, eli liikuttamaan sita.

¥ hahmo [|static =

Tag | Untagged 4 | Layer | Default 4|

Model | Open [ Select | [ overrides ]

¥ A~ Transform @ s %
Position X0 Y 0 Z 0
Rotation X0 Y 0 Z 0
Scale X1 Y1 Z|1

v 52 | Animator @ = %

Controller i likkeenkaappaus ]

Avatar = hahmoAwvatar @

Apply Root Motion [}
Update Mode [ Normal s]

Culling Mode

[ Cull Update Transforms

Clip Count: 1

Curves Pos: 1 Quat: 52 Euler: 0 Scale: 48 Muscles: 0 Generic: 0

T PPt 0

Curves Count: 355 Constant: 355 (100.0%) Dense: 0 (0.0%)

Stream: 0 (0.0%)

Kuva 34. Hahmoon laitettu animaatio
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Taman jalkeen voidaan testata likkeenkaappaus datan toimivuus hahmossa
ajamalla sovellus Unityssa ja katsomalla toimintaa Game-ikkunassa. Liikkeen-

kaappaus datan pitaisi nyt liikuttaa hahmoa.

7 PAATANTO

Opinnaytetyon oli tarkoitus selvittaa, miten Blenderilla saa tehtya erilaisia ani-
moituja hahmoja ja objekteja ja kuinka ne toimivat. Lisdksi oli tarkoitus selvit-
tad, kuinka animoidun hahmon ja objektin saa tuotua Unity-pelimoottoriin ani-
maatioiden ja materiaalien kanssa. Ohjeita Blenderin animointiin [6ytyy paljon-
kin. Niistd saa hyvin laajan kasityksen Blenderin animointi ominaisuuksista.
Animaatioitujen hahmojen ja objektien luonnit olivat tehty mielestani helposti

lahestyttavaksi.

Jatkokehityksen nékdkulmasta haluaisin oppia viel& paremmin tuntemaan
Blenderin animaatio ominaisuuksista. Esimerkiksi pelillistamiseen liittyvét asiat

kiinnostavat tulevaisuudessa. Myos 2D-animaatioiden tekeminen kiinnostaa.

Opin opinnaytetytta tehdessani enemman Blenderin animaatio-ominaisuuk-
sista ja kuinka lopputuloksen saa tuotua pelimoottoriin. Opinnaytetyota teh-
dessani tuli tutkittua monta artikkelia ja videoita, joiden avulla paasi selville
Blenderin animaatio ominaisuuksista, kuinka ne toimivat ja miten ne nakyvat
animaatioissa. Ennen opinnaytetyon tekemista Blenderin kokemukseni oli eri-
laisten objektien tekemisté ja huoneiden rakentamista. Sain nain ollen enem-
man tietoa, mihin kaikkeen Blenderista on ja kuinka sita voi kayttaa verrattuna

maksullisiin ohjelmiin.

Sain hyvin l6ydettya tietoa aiheesta. Opin myds mielestani oikeanlaisia ani-
maatiotekniikoita.
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