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den hallinnassa. Ty0ssa keskityttiin yksinkertaisen roolipelid varten rakennetun hahmon liikesarjan
luomiseen hyddyntden Mixamosta hankittuja valmiita animaatioita. Teoriapohjana késiteltiin peli-
moottoreiden yleisid ominaisuuksia sekd tarkemmin Unityn ja siihen liittyvien animaatiotydkalujen
toimintaa.

Kéaytdnnon osuudessa valittiin hahmo ja sille sopivat animaatiot, jotka ladattiin Mixamo-palvelusta ja
tuotiin Unityyn. Animaatiot yhdistettiin Animator Controllerin kokonaisuudeksi, jossa kukin méairite-
tddn reagoimaan halutulla tavalla. Ty0ssé analysoitiin my0s animaatiopuun rakentamisen vaiheita, pa-
rametrien hallintaa ja siirtymien vaikutusta pelihahmon toiminnallisuuteen.

Opinndytetyon lopputuloksena syntyi toimiva ja selkedsti jasennelty animaatiopuu, joka mahdollistaa
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The purpose of this thesis was to explore and learn how Unity’s Animator tool can be used to control
character animations in game development. The project focused on creating a simple animation tree
for a role-playing game character by using pre-made animations from the Mixamo service. The theo-
retical part included general information of game-engines and a bit more detailed examination of
Unity and its animation tools.

In the practical part of the thesis, a 3D character was rigged in Mixamo, and animations were down-
loaded and imported into Unity Editor. These animations put into an Animator Controller, where each
one is made to respond desired way. The process of building the animation tree, controlling parame-
ters, and defining transitions was analyzed in detail.

The result of the thesis was a functioning and clearly structured animation system that allowed
smooth motion for a playable character without additional programming. The findings highlighted the
importance of carefully managing animation transitions and parameters when building interactive and
believable character behavior in a game environment.
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KASITTEIDEN MAARITTELY

Animator Controller
Unityn sisdinen tyokalu, jolla hallitaan eri animaatioiden siirtymii ja yhteyksia toisiinsa. Se kayttda

animaatiopuuta (State Machine) hahmon liikkeitd varten.

Animation Clip

Yksittdinen animaatio, kuten kavely, hyppy tai isku, joka siséltdd hahmon liikkeeseen liittyvét key-
frame-tiedot. Néité klippeja kdytetddn Animator Controllerissa tilojen siséllé.

Blend Tree
Animaatiotekniikka, joka mahdollistaa useiden animaatioiden yhdistimisen sujuvasti. Esimerkiksi

juoksu ja kdvely voidaan yhdistdd yhdeksi jatkumoksi nopeuden perusteella.

Transition

Madritys Unity Animatorissa, joka kiskee animaation vaihtumaan toiseen, kun tietty ehto tai parametri

tayttyy.

Int, Trigger, Bool, Float
Ovat parametrejd Unity Animatorissa, joilla voidaan aktivoida tietyn siirtymén animaatiosta toiseen

esimerkiksi silloin, kun kayttdjd painaa tiettyd nappia.

State (Tila)
Animatorin perusyksikkd, jossa yksi animaatio (animation clip) toistetaan. Esimerkiksi "Idle", "Run"

ja "Jump" ovat eri tiloja, jothin hahmo voi siirtyé siirtymien avulla.

Rigging

Prosessi, jossa 3D-hahmoon lisdtddn luuranko (skeleton), jonka avulla hahmoa voidaan animoida. Mi-
Xxamo tarjoaa automaattisen riggaustoiminnon, joka mahdollistaa nopean kdyttdonoton pelimoottorissa.
Mixamossa automaattisessa riggauksessa hahmolle pitdd mééarittdd nivelkohdat: lantio, leuka, ranteet,

kyynérpéét ja polvet.
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1 JOHDANTO

Digitaalisten pelien kehitys on viime vuosikymmeniné kokenut valtavan harppauksen, ja yhi useampi
kehittdja hyodyntdé tehokkaita pelimoottoreita nopeuttaakseen ja helpottaakseen kehitysprosessia. Pe-
limoottoreiden kehittyessa pelien laatu, visuaalisuus ja monimutkaisuus ovat kasvaneet merkittavasti.
Nykyéén jopa pienet kehittdja tiimit voivat luoda ammattimaisia pelejé tyokaluilla, jotka olivat aiem-

min vain isoimpien studioiden ulottuvilla.

Yksi keskeisistd osa-alueista pelisuunnittelussa on hahmoanimaatioiden hallinta, joka vaikuttaa merkit-
tavasti pelikokemukseen. Sujuvat ja luonnolliset litkkeet lisddvit pelattavuutta ja luovat vahvemman
yhteyden pelaajan ja pelimaailman vélille. Hyvin toteutetut animaatiot siis parantavat pelin visuaalista
ilmettd. Animaatioiden avulla voidaan myo0s viestid pelaajalle hahmon tilasta tai ympériston eri tapah-

tumista ilman erillistd ilmoitusta.

Tédmin opinndytetyon tarkoituksena on perehtyd Unityn Animator-tydkalun kéyttoon pelihahmojen
animoinnissa ja tutkia, miten yksinkertainen animaatiosarja voidaan rakentaa pelidemon tarpeisiin.
Projekti toimii oppimisprosessina, jossa késitellddn muun muassa animaatioiden luonti, niiden hallinta
sekd siirtymit tilojen vélill4d. Unity on valittu kehitysalustaksi sen laajan dokumentaation, kéyttdjiyh-
teison ja helppokiyttoisyyden vuoksi. Tyon lopputuloksena syntyy hahmo, joka osaa suorittaa tyypilli-

seen roolipeliin liittyvid animaatioita.



2 MIKA ON PELIMOOTTORI

Pelimoottori on ohjelmistoalusta, joka mahdollistaa digitaalisten pelien kehittdmisen tarjoamalla val-
miit tyokalut ja jérjestelmét pelin keskeisten osa-alueiden toteuttamiseen. Sen avulla pelinkehittdjat
voivat keskittyd pelin siséllon suunnitteluun ilman, ettd heidén tarvitsee rakentaa jokainen tekninen toi-
minnallisuus, kuten fysiikkalaskenta, renderdinti tai animaationhallinta, alusta asti itse (Lappalainen

2024).

Pelimoottoriin kuuluu tyypillisesti muun muassa grafiikkamoottori, joka huolehtii pelin visuaalisesta
esityksestd; fysiikkamoottori, joka simuloi luonnonlakeja kuten painovoimaa ja torméyksid; animaatio-
tyokalut hahmojen litkuttamiseen seké ddni- ja efektimoottorit, jotka hallinnoivat ddnimaisemaa ja vi-
suaalisia tehosteita (Lappalainen 2024). Lisiksi pelimoottoreihin sisdltyy usein skriptitydkaluja pelilo-

giikan ohjelmointiin sekd editori, jolla pelin sisdltdod voidaan muokata visuaalisesti.

Pelimoottorit ovat tirkeitd myds monialustakehityksen kannalta. Monet nykyaikaiset pelimoottorit tu-
kevat suoraan useita julkaisuympdarist6ja kuten PC, mobiili, konsolit ja selainpohjaiset ratkaisut. Tdma
mahdollistaa pelin julkaisemisen usealle laitteelle ilman, ettd koko sovellus tdytyy rakentaa uudelleen

joka alustalle (RocketBrush Studio 2024).

Oikean moottorin valinta riippuu projektin vaatimuksista, kehittdjatiimin koosta, budjetista seké kehit-
tdjien ohjelmointitaidosta. Esimerkiksi Unity, Unreal Engine ja Godot tarjoavat erilaisia vahvuuksia,

jotka tekevit niistd sopivia erilaisiin kdyttotarkoituksiin (RocketBrush Studio 2024; Godot Engine).

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd pelimoottori on olennainen tydkalu modernissa pelinkehityksessa.
Se mahdollistaa tehokkaan tyonkulun, nopean prototypoinnin ja valmiit integraatiot kriittisiin pelin
osa-alueisiin. Ilman pelimoottoria pelin tekninen toteutus olisi huomattavasti hitaampaa, monimutkai-

sempaa ja kalliimpaa.



2.1 Unity

Unity on yksi maailman kdytetyimmisti ja suosituimmista pelimoottoreista, ja sitd kdyttda laajasti niin
indie-kehittdjat kuin ammattilaistenkin (RocketBrush Studio 2024). Yksi Unityn suurimmista eduista
on sen matala aloituskynnys: kayttoliittyma on intuitiivinen ja dokumentaatio kattavaa, mika tekee oh-

jelmistosta erittdin aloittelijaystavallisen.

Unityn ohjelmointikielend kdytetadn C#:aa, joka on moderni ja helposti opittava kieli verrattuna esi-
merkiksi Unreal Enginen C++-kieleen (RocketBrush Studio 2024). Liséksi Unityn Asset Store tarjoaa
kehittdjille laajan valikoiman valmiita resursseja, kuten 3D-malleja ja partikkeliefektejd, joiden avulla

pelinkehitys voidaan aloittaa nopeasti ilman, ettd kaikkea tarvitsee rakentaa alusta asti.

Unity tukee monia alustoja, kuten Windows, macOS, Android, i0S, WebGL, PlayStation, Xbox ja
Nintendo Switch, miké tekee siité erittdin monipuolisen pelimoottorin (RocketBrush Studio 2024).
Suuren kéyttdjayhteison ansiosta Unity tarjoaa my0s paljon avoimen lihdekoodin projekteja ja opetus-

materiaaleja verkossa.



2.2 Unreal Engine

Unreal Engine on Epic Gamesin kehittdma pelimoottori, joka tunnetaan erityisesti kyvystdin tuottaa
huippuluokan grafiikkaa ja realistisia visuaalisia efektejd (Tristem 2022). Se on ollut kiytossé lukui-

sissa AAA-pelituotannoissa.

Unreal Engine kéyttdd piadasiassa C++-ohjelmointikieltd, mutta tarjoaa myos visuaalisen Blueprint-
jarjestelmin, jonka avulla pelilogiikkaa voi rakentaa ilman syvillistd ohjelmointitaitoa (Tristem 2022).

Tama tekee siitd joustavan tyokalun sekd ohjelmoijille ettd suunnittelijoille.

Moottorin avoimuus, jossa rojaltimaksuja maksetaan vasta, kun pelin tulot ylittdvit tietyn rajan, tekee
Unreal Enginestd houkuttelevan vaihtoehdon my6s pienemmille kehittdjitiimeille (Tristem 2022).
Vaikka oppimiskynnys on korkeampi kuin esimerkiksi Unitylld, Unreal tarjoaa palkkioksi laajat omi-

naisuudet ja huippuluokan suorituskyvyn.



2.3 Godot

Godot on ilmainen ja avoimen ldhdekoodin pelimoottori, joka on saavuttanut suuren suosion erityisesti
indie-kehittdjien keskuudessa (Godot Engine). Se tarjoaa tehokkaat tydkalut niin 2D- kuin 3D-pelien

kehittdmiseen.

Godotin oma skriptikieli GDScript muistuttaa syntaksiltaan Pythonia, mika tekee siitd helposti 1dhes-
tyttdvan aloitteleville kehittijille (Godot Engine). Lisdksi Godot tukee C#-, C++- ja visuaalista koo-

dausta.

Koska Godot on yhteisoldhtoinen projekti, se kehittyy nopeasti kéyttdjadyhteison panostuksella, mika

tekee siitd erityisen houkuttelevan vaihtoehdon pienempiin ja kokeellisiin projekteihin (Godot Engine).

Vaikka Godotin grafiikkaominaisuudet eivit vield tiysin vastaa Unityn tai Unreal Enginen tarjoamaa
huipputasoa, sen keveys, avoimuus ja joustavuus tekevit siitd erittdin varteenotettavan valinnan erityi-

sesti 2D-pelien kehittimiseen (RocketBrush Studio 2024).



3 MIXAMO

Mixamo on Adoben tarjoama ilmainen verkkopalvelu, jonka avulla kiyttéjét voivat ladata valmiita
3D-hahmoja sekd niille valmiita animaatioita. Palvelun avulla voidaan nopeuttaa merkittévisti pelinke-
hitysprosessia, erityisesti prototyyppivaiheessa, jossa aikaa ja resursseja ei ole tuhlattavaksi omien
hahmojen ja animaatioiden luomiseen alusta alkaen. Mixamon suurimpia etuja ovat sen helppokayttoi-
nen selainpohjainen kayttdliittyma ja automaattinen riggaustoiminto, jonka avulla myds kéyttdjdn omat

hahmomallit voidaan sovittaa valmiisiin animaatioihin.

Mixamo tarjoaa laajan kirjaston erilaisia animaatioita, kuten kively, juoksu, hyppddminen, taisteluliik-
keet ja monia arkisia eleitd. Naitd animaatioita voidaan myds esikatsella suoraan selaimessa ennen la-
taamista. Animaatiot on suunniteltu yhteensopiviksi Unityn ja Unreal Enginen kaltaisten pelimootto-
rien kanssa, ja latausvaiheessa kayttdjd voi valita, haluaako ladata animaatiot hahmon kanssa (With
Skin) vai pelkkind liitkkeind (Without Skin). Tdmé tekee Mixamosta joustavan tyokalun erilaisiin pe-

linkehityksen tarpeisiin.

Téssd opinndytetydssd Mixamoa kéytettiin hahmon liikesarjojen luomiseen. Ty0ssé valittiin Mixamon
kirjastosta muun muassa seuraavat animaatiot: paikallaan seisominen (Idle), juoksu (Run), miekka-

hyokkaykset (Sword Attack 1, 2 ja 3) sekd kuolemaan liittyvd animaatio (Death). Mixamon kaytto oli
erityisen hyodyllistd, koska se mahdollisti animaatioiden nopean integroinnin Unityyn ilman manuaa-

lista keyframe-animaatiota tai kolmannen osapuolen 3D-ohjelmistoja, kuten Blenderia.

Vaikka Mixamo on erinomainen tydkalu aloittelijoille ja prototyypeille, sen kiyttdon liittyy my0s
haasteita. Esimerkiksi hahmojen automaattinen riggaus ei aina onnistu tdydellisesti, erityisesti jos kdy-
tetddn ulkoisia 3D-malleja, joiden rakenne ei tdysin vastaa Mixamon odotuksia. Tésta syystd on tér-

keda tarkastella lopputulosta huolellisesti ennen kdytt6d pelimoottorissa.

Kokonaisuudessaan Mixamo tarjoaa helpon ja nopean tavan saada hahmo eloon, ja se sopii erinomai-

sesti oppimiseen, kokeiluun ja pelidemon varhaisvaiheeseen.



4 UNITY ANIMATOR

Unity Animator on keskeinen osa Unityn animaatiotydkalupakettia, joka mahdollistaa hahmojen ja ob-
jektien liikkeiden hallinnan pelin aikana. Animator ei ole pelkéstidén animaatioiden toistaja, vaan se on
jarjestelmd, joka yhdistdd animaatiot, logiikan ja pelitapahtumat toisiinsa parametrein, siirtymin ja ti-
loihin perustuen. Kdytdnndssd Animator toimii tilakoneena, jossa hahmo siirtyy tilasta toiseen ehtojen

tayttyessa.

Animator Controller on komponentti, joka mairittda animaatioiden kulun. Se siséltia tiloja (states),
joissa jokaisessa on yksittdinen animaatio, kuten idle, juoksu tai hyokkays. Tilojen vélilld siirrytddn
siirtymien (transitions) avulla, ja siirtymid ohjataan parametreilla kuten "Speed" (liikkumisnopeus),

"Bool" (true/false), "Trigger" (laukaiseva tapahtuma) tai "Int" (kokonaisluku).

Animator-jdrjestelmén keskeisid osia ovat

e Animator Controller: Rakenne, jonka sisilld animaatiot ja niiden siirtymadt hallitaan.

e Animation Clips: Yksittdisid animaatioita, kuten kively, juoksu, hyppy tai taisteluliike.

e Transitions: Madrittdvét milloin siirrytdén animaatiosta toiseen (esimerkiksi kun pelaaja painaa
hyppynéppéintd).

e Parameters: Muuttujat, joiden avulla peli seuraa tilaa ja reagoi sithen — esimerkiksi "Speed"

kertoo, kuinka nopeasti hahmo litkkuu ja osaa nopeuden perusteella kiyttdd oikeaa animaatiota.

Animatorin kdyttd Unityssd mahdollistaa monipuolisen, visuaalisen animaatioiden hallinnan ilman ras-
kasta ohjelmointia. Lisdksi Animator tarjoaa mahdollisuuden yhdistdd useita animaatioita sujuviksi jat-
kumoiksi Blend Treen avulla, miké parantaa pelin liikkkeen realistisuutta ja pelaajan kokemusta. Usein
yksi Animator Controller voi sisdltdd kymmenié animaatiotiloja ja siirtymid, joiden logiikkaa optimoi-

daan tarkasti pelin tarpeiden mukaan.



5 ANIMAATIOPUUN RAKENNE JA PARAMETRIEN HALLINTA

Animaatiopuu muodostaa hierarkkisen rakenteen, jossa kaikki hahmon liikkeet ja niiden siirtymaét on
jérjestetty visuaalisesti. Jokainen tila (State) vastaa yhtd animaatiota. Esimerkiksi idle-tila edustaa pai-
kallaanoloa ja run-tila juoksua. Animaatiopuu alkaa "Entry"-tilasta, josta siirrytdédn muihin tiloihin riip-
puen parametreista.
Projektissani toteutin seuraavat tilat:
e Idle and Run Blend Tree: Téama tila yhdistdd paikallaanolon ja juoksun yhteen jatkumoon. Siir-
tyma tapahtuu "Speed"-parametrin perusteella, jonka arvot vaihtelivat valilla 0—1.
e Ability Q, W ja E: Nama tilat aktivoivat hahmon kykyihin liittyvét animaatiot, kuten taikaiskut
tai hyokkaykset.

e Sword and Shield Death: Tila, jossa hahmo kaatuu maahan ja liike lakkaa tiysin.

Parametreilla ohjataan, milloin ja miten hahmo siirtyy eri tilojen vélilld. Esimerkiksi "Trigger"-para-
metri voidaan aktivoida, kun pelaaja painaa tiettyd nippdinté, jolloin animaatiopuu siirtyy hyokkaysti-
laan. "Speed" puolestaan muuttuu jatkuvasti riippuen hahmon liikkeesti, ja sitd kdytetdédn Blend Tree -

rakenteessa yhdistdmaén eri litkkeet saumattomaksi kokonaisuudeksi.

S
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KUVA 1. RPG Animaatiopuu (Keski-Korpi Nayttokuva 2025)



Animatorin visuaalinen editori mahdollistaa ndiden tilojen ja siirtymien muokkaamisen graafisesti.
Kuvassa 1 nékyvé rakenne ndyttdd esimerkkind pelihahmon Animator-puun, jossa siirtymét hahmon

eri toimintojen vélilla on madritelty tarkan logiikan mukaan.

Animatorin tehokas kiytto vaatii huolellista suunnittelua ja testailua, erityisesti kun hahmolla on pal-
jon erilaisia toimintoja. Oikein rakennettu animaatiopuu ja selkedt siirtymaét takaavat sujuvan pelikoke-

muksen ja reaktiivisen ohjauksen, mika on tarkeda erityisesti toimintapohjaisissa peleissa.
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6 TOTEUTUS

Hahmojen ja niiden animaatioiden integrointi pelimoottoriin, kuten Unityyn, on olennainen osa pelin-
kehityksen tyoprosessia. Tyon kdytdnnon osuudessa keskeisend tavoitteena oli selvittid, kuinka hahmo
ja sithen liittyvét animaatiot voidaan tehokkaasti yhdistia ja testata Unityn kdyttoympéristossd. Tamé
vaihe sisélsi valintojen tekemisté, teknisten asetusten maérittelyd sekd kokeiluja ja havaintoja, jotka

esitellddn seuraavissa alaluvuissa.

6.1 Hahmo ja Mixamo

Ensimmaiseksi projektin kannalta oli tirkeda valita sopiva hahmo, joka tukee tyon tavoitteita ja toimii
teknisessd ympéristossd. Tyohon valittiin oma hahmo, joka tuotiin Mixamo-palveluun. Mixamo on se-
lainpohjainen tyokalu, jolla voidaan rigata hahmoja automaattisesti seké ladata niille valmiita animaa-

tioita.

Koska tyossa kaytettiin ulkopuolista hahmomallia, on tirkedd maérittdd luuranko (rig) oikein Mixa-
mossa. Jos luurankoa ei sijoita tarkasti hahmon rakenteeseen sopivaksi, animaatiot voivat vairistyé tai
litkke ei ndy oikein Unityssa. Tdmé voi aiheuttaa virheitd, kuten liikkeiden epérealistisuutta tai hahmon
venymista.
Mixamosta valittiin hahmolle seuraavat animaatiot:

e Idle (paikallaanolo)

e Run (juoksu)

e Sword Attack 1-3 (miekkahyokkaykset)

e Death (kuolema).
Mixamon etuna on joustavuus: se mahdollistaa sekéd valmiiden hahmojen ettd omien mallien kéyton.
Latausvaiheessa oli tirkedd valita asetus With Skin, jotta hahmot tulevat animaatioiden mukana. Ku-

van 2 mukaiset latausasetukset on valittu tdhén tyShon.
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DOWNLOAD SETTINGS

Format Skin
FBX For Unity(.Fbx) b With Skin w
Frames per Second Keyframe Reduction
30 il none i
CANCEL

KUVA 2. Mixamo animaation latausasetukset (Keski-Korpi Nayttokuva 2025)

6.2 Animaatioiden siirtiminen Unityyn

Kun hahmo ja siihen liittyvét animaatiot oli ladattu, tiedostot tuotiin Unityyn raahaamalla ne suoraan

projektikansioon. Unity tunnistaa FBX- ja muut yleiset 3D-formaatit ja sijoittaa ne selkeésti projek-

tindkymaién, josta niitd voi helposti kasitelld. Kuvan 3 mukaiset siséllot tulisi saada, jotta hahmolla on

kaikki tarvittavat siséllot projektia varten.

KUVA 3. Hahmon visuaaliset osat ja animaatiot (Keski-Korpi Nayttokuva 2025)

Seuraavaksi hahmo siirrettiin Scene-ndkyméaan, missé sen sijaintia ja ominaisuuksia voidaan tarkas-
tella. Hahmon lisddmisen jilkeen Unityn Hierarchy-paneeliin (Kuva 4) ilmestyy uusi objekti, joka
edustaa hahmoa. Tdmén objektin valitsemalla avautuvat oikeassa reunassa Inspector-paneelin (Kuva 5)

kautta sen komponentit, kuten Transform ja mahdollisesti valmiiksi liitetty Animator-komponentti.

Mikali Animator-komponentti puuttui, se lisdttiin kdsin Add Component -painikkeella. Tdméa kompo-
nentti on térked, silld sen avulla yhdistetddan hahmoon kaikki ohjauslogiikka ja siirtymaét eri animaa-

tiotilojen vililla.
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= Hierarchy
++ «

M SampleScene

KUVA 4. Unity editorin Hierarchyosio, johon hahmon siirtdméllé saa sen ndkyméén pelissa (Keski-

Korpi Nayttokuva 2025)

O Inspector 4 Mavigation (Obsolete)

" MainCharacter

Add Component

KUVA 5. Unity editorin Inspector-ndkyma4, jossa nikyy valitun objektin sijainti ja voi lisdtd uusia

komponentteja (Keski-Korpi Néyttokuva 2025)



13

6.3 Animator Controller-testaus

Seuraavaksi luotiin uusi Animator Controller -tiedosto projektikansioon, joka on kuvassa 6. Tama tie-
dosto toimi hallintalaitteena animaatioille ja liitettiin hahmon Animator-komponenttiin. Animator-
komponentin 16ytdé valitsemalla hahmon scene-osiosta. Uuden komponentin voi ladata inspector-ikku-
nasta. Animator-komponentin lisitty4 ja avattua inspector-ikkunassa 16ytyy kohta, johon voi raahata

haluamansa animator controllerin.

Controlleriin liséttiin ensimmaiisessé testissd yksi animaatio, jonka automaattinen yhdistyminen Entry-
tilaan osoitti, ettd integraatio oli onnistunut. Animator Controllerin liittdminen hahmoon tapahtuu yk-
sinkertaisesti vetdmalld controller-objekti Animator-komponentin kenttddn Inspector-nikymaéssa.

Tama toimii drag-and-drop-tyylisesti.

Controllerissa ndkyvit kaikki médritetyt animaatiotilat sekd niiden viliset siirtymét. Ensimmaéinen tes-
taus tehtiin lisddmalla Idle-animaatio ja tarkastelemalla sen aktivoitumista Play-tilassa. Ndin varmistet-

tiin, ettd Unity tunnistaa hahmon ja osaa toistaa siihen liitetyn liikkeen.

W Favorites

[a Assets
[ Animations

I Enemyl
Im Flayer
im test

KUVA 6. Animator controller ikoni (kolme neli6td) sekd animaation ikoni (kolmio) (Keski-Korpi

Nayttokuva 2025)
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6.4 Koonti

Hahmon animaatioiden hallinta pelikehityksessi ei perustu vain yksittdisten animaatioiden kadyttoon,
vaan keskeistd on ymmartdd animaatioiden vélinen vuorovaikutus ja niiden siirtymien taustalla olevat
syyt. Animaatioiden liittdmisessa toisiinsa tarvitaan tarkkaa suunnittelua, jotta pelin hahmon liike olisi
mahdollisimman sujuvaa ja loogista. Tdmai osio kisittelee animaatioiden hallintaa yksinkertaisessa

roolipelihahmon liikesarjassa seké sitd, miten siirtymét ja blend tree on toteutettu tydssa.

Ty0ssé toteutettiin animaatiot seuraavalla tavalla (Kuva 1), miké kuvastaa niiden vélisti hierarkiaa ja
siirtymia:

e Entry — IdleAndRun blend tree

e IdleAndRun Blend Tree — AbilityQ, AbilityW, AbilityE ja Death

e AbilityQ — Blend tree ja Death

e AbilityW — Blend tree ja Death

e AbilityE — Blend tree ja Death.
Tama rakenne tarjoaa yksinkertaisen mutta toimivan liikesarjan roolipelihahmolle, jossa animaatiojér-
jestelméssd hahmo voi siirtyé perustilasta (esim. paikallaanolo tai juokseminen) erikoistoimintoihin
(kyvyt) tai esimerkiksi kuolemaan. Keskeisti oli huomioida, ettd siirtymét eli transitions eiviat muo-
dostu automaattisesti Unityssd, vaan ne tdytyy midritelld manuaalisesti projektin tavoitteiden mukai-

sesti.

6.4.1 Animaatioiden sulauttaminen

Blend tree (Kuva 7) on keskeinen tydkalu, joka mahdollistaa hahmon liikkeen sujuvan siirtymisen 44-
rimmadisen erilaisten animaatioiden vélilld esimerkiksi paikallaanolosta juoksuun hahmon nopeuden
perusteella. Tassé tydssd toteutettu blend tree yhdisti hahmon idle-tilan ja run-tilan seuraavalla logii-
kalla:

Madritettiin blend treen Unityn Animator-ndkymassé, jossa luotiin yhteys kahden animaation vilille.

Blend Treen sisilld pitdd valita Add Motion, sillé tddlld ei voi suoraan tuoda animaatioita.
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Hahmon nopeus toimi parametrina, jonka avulla animaatio siirtyi dynaamisesti paikallaanolosta (0-
nopeus) juoksemiseen (1-maksiminopeus). Blend tree péivitti animaatiota reaaliajassa hahmon liikku-
misnopeuden muuttuessa, mikd varmisti hahmon liikkeen realistisuuden ja reagoivuuden pelaajan toi-

mintaan.

Thresheld

Blend Tree

Blend Tree

- Blend Tree

KUVA 7. Blend Tree (Keski-Korpi Néyttokuva 2025)

Tama yksinkertainen mutta tehokas ratkaisu véhensi tarvetta monimutkaisille koodiratkaisuille ja var-
misti sujuvan pelikokemuksen. Jotta hahmo liikkuisi pelitilassa, se vaatisi timén projektin ulkopuolista
ohjelmointia. Téssd vaiheessa voi testata animaatio vaihtoa liikuttamalla nopeus-sdidinti ja ndhda

muutos animaatiossa. Nopeus-sdddintd on esitetty kuvassa 7.
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6.4.2 Transition

Siirtymien luominen on kriittinen osa hahmoanimaatioiden hallintaa. Siirtymat méérittavét, milloin ja

milld ehdoilla hahmo vaihtaa animaatiotilaa toiseen, kuten hyokkayksesta takaisin perusliikkeeseen.

Siirtymien asettamisessa on tirkedd huomioida oikeat aikaviiveet ja ehdot, jotta liikesarjat eivét tunnu

pelaajalle kompel6iltd tai epdsynkronisilta.

Ty06ssd siirtymdt toteutettiin seuraavilla askelilla:

Ensimmaéinen vaihe
Unityn Animator-ndakymadssd siirtyma luotiin valitsemalla kaksi tilaa ja yhdistimalla ne siirty-

maiviivalla. Kuva 8 néyttdd ndkymin, joka avautuu, kun valitsee siirtyméviivan editorissa.

Toinen vaihe
Siirtyméan yhteydessa méériteltiin ehto, kuten napin painallus (Trigger), joka laukaisee siirty-
min. Tédssdkin kohtaa voi testata toimivuutta asettamalla kyseisen triggerin paille ja pois néh-

dakseen kuinka hahmon animaatiot vaihtuvat.

Kolmas vaihe

Kuvassa 8 nikyy nikyma siirtyma BlendTree — AbilityQ. Kohta Has Exit Time valitsin on
pois padltd tdssé tyossd, silld tavoite on saada animaatio vaihtumaan heti eiké vasta kun edelli-
nen on loppunut. Animaation palautuessa tavoite on, ettd lyontianimaationi loppuu kokonaan
ennen kuin se menee takaisin BlendTreehen. Kuvassa nikyy my0s aikaikkuna missd ovat mo-
lemmat animaatiot padllekkéin. Sininen kohta kertoo kauan siirtymé kestda siihen asti, etté tu-
leva animatio pydrii “puhtaana” ilman sekoitettua animaatiota. Tdmé on hieman samantapainen
kuin blend tree, mutta tissd tapauksessa siirtymé vain tapahtuu automaattisena samanlailla aina

lineaarisesti.



Transitions

> Ability Q)

> AbilityQ

nd run blend tree
BlendTree Parameters

Conditions

AbilityQ

KUVA 8. Animaatioiden siirtymisen asetukset ja ehdot (Keski-Korpi Nayttokuva 2025)
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7 POHDINTA

Tédmin opinndytetyon tavoitteena oli perehtyd Unityn Animator-tyokalun kayttoon pelihahmojen ani-
maatioiden hallinnassa seka toteuttaa kdytinnon projekti hyddyntden Mixamo-palvelun valmiita ani-
maatioita. Tyon aikana syvennyttiin sekd teoreettiseen ettd kdytdnnolliseen ymmarrykseen siitd, miten

hahmojen liikesarjat voidaan rakentaa pelimoottorissa.

Projektin aikana korostui erityisesti animaatiopuun ja siirtymien tarkka suunnittelu. Pienilldkin asetuk-
silla, kuten parametrien hallinnalla ja siirtyméehdoilla, oli suuri vaikutus hahmon liikkeiden sujuvuu-

teen ja pelattavuuden laatuun.

Mixamon kiyttd nopeutti animaatioiden hankintaa ja integrointia merkittivisti, mutta toi esiin myds
joitain rajoitteita, kuten automaattisen riggauksen aiheuttamat mahdolliset haasteet. Automaattisen
riggauksen ongelmakohtina oli, ettd hahmon animaatiot saattoivat véadristyd. Tama vaati huolellista ni-

velkohtien asettelua Mixamossa.

Tyon haasteellisimpia osa-alueita oli hahmon animaatiopuun rakenteen hallinta siten, etti siirtymat ta-
pahtuivat luontevasti. Visuaalisen Animator-tydkalun kéytto oli kuitenkin intuitiivista, ja sen hallinta

parani projektin edetessi.

Kokonaisuutena projekti tarjosi arvokasta kokemusta animaatioiden hallinnasta pelikehitysymparis-
tossa seka kaytdnnonldheisen nadkdkulman pelihahmojen toiminnallisuuden rakentamiseen. Tulevai-
suudessa tyon pohjalta voisi kehittdad laajempia ja monimutkaisempia animaatiorakenteita seka tutkia

syvemmin animaatioiden yhdistdmistd koodin avulla pelilogiikkaan.
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