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Базовий підбір кольорової палітри може бути здійснено за допомогою онлайнового 
сервісу від компанії Adobe. Спочатку добирається декілька базових кольорових сетів, а потім 
здійснює аналіз передачі кольорів, враховуються відтінки, комбінування декількох шарів.  

Висновки. Формотворчі елементи традиційних орнаментів є сталими (закріпленими 
часом). Отже на основі відтворення у графічному вигляді і модифікації вже наявних форм 
можна створити нові "усучаснені" національні мотиви. Застосування комп‘ютерних 
технологій у дизайні дозволяють комплексно відображати естетичні, функціональні, 
ергономічні і технічні аспекти формування предметно-просторового середовища. 

 

 

УДК 004.9 

СТВОРЕННЯ АНІМАЦІЇ 3D-ПЕРСОНАЖУ ЗА ДОПОМОГОЮ ТЕХНОЛОГІЇ  
MOTION CAPTURE 

МАРІН М. С. (soulgr33n@gmail.com),  НЄНОВ О. Л. (anotnew@gmail.com) 

Одеський національний технологічний університет 

 

Робота присвячена розвитку та вдосконаленню графічних технологій, пов’язаних з 3D-

моделюванням і процесом анімування 3D-моделей. Окремо оглянутий метод захоплення руху 
Motion Capture: його розвиток, застосування і деякі технічні деталі. 

На даний час індустрія медіа-розваг досягла неймовірних висот та продовжує набирати 
ще більший темп. Кожен рік технології вдосконалюються і стають доступнішими як 
професійним студіям, так і самотнім творцям, даючи можливість створювати контент більш 
високого рівня без особливих навичок. Завдяки цьому сам візуальний контент і все, що з ним 
пов‘язано, почали розвиватися з неймовірною швидкістю, впроваджуючись практично скрізь 
навіть у повсякденному житті.  

Однією з найбільш технологічних і розвинутих варіацій графічного зображення є сфера 

3D-моделювання. Технології 3D дозволяють моделювати буквально все: від найпростіших 
примітивних об‘єктів до складних сцен, композицій, креслень, структур тощо. 3D-

моделювання застосовується у архітектурному моделюванні (зокрема, інтер‘єрів та 

екстер‘єрів), фільмах різної складності і призначення, візуалізаціях для навчальних цілей, 

відеоіграх, застосунках VR (віртуальної реальності) та AR (доповненої реальності), для 
підготовки моделей для 3D-друку тощо. Зокрема, за останні 10 років 3D-моделі і анімація 

ігрових персонажів (обличчя, тіла тощо) настільки розвинулися, що нерідко їх стало важко 
відрізняти від реальних. 

Незважаючи на поступове підвищення зручності та інтуїтивності засобів створення і 
анімування 3D-моделей, а також розвиток сучасних відповідних технологій, можна 
констатувати, що багато з розробників все ще не впроваджують їх у своїх проектах. 
Ймовірно, що однією з причин цього є недостатня обізнаність про особливості і переваги 
використання цих технологій. 

У розвитку реалістичності графіки важливу роль відіграють, зокрема, такі технології: 

Рис.2 – Приклад використання орнамента з килима задля 

створення унікальної векторної фігури 
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- Motion capture (MoCap) — технологія захоплення руху, метод анімації персонажів та 
об‘єктів, при якому анімація створюється не вручну, а шляхом відстеження, оцифрування і 
запису рухів реального об‘єкта та подальшого перенесення їх на тривимірну модель; 
- Face motion tracking (захоплення руху обличчя) — різновид Motion capture, процес 
електронного перетворення руху обличчя людини в цифрову базу даних за допомогою 
камери або лазерних сканерів; 

- «Unreal Engine Metahuman» — технологія створення максимально реалістичних людських 

персонажів від компанії Epic Games; 

- «LIDAR» (Light Detection and Ranging) — технологія вимірювання відстані шляхом 
вилучення світла та заміру часу повернення цього відбитого світла на приймач; 

використовується для сканування реальної поверхні або ландшафта; 

- Ray tracing — симуляція реальних світлових променів та багато інших. 
Технологія захоплення руху принесла важливі зміни в галузі 3D-анімації. Крім галузі 

геймдеву, вона душе широко використовується у кінематографі. Зокрема, її можна 
використовувати для планування та анімації складних або небезпечних сцен перед їх 
зйомкою, мінімізуючи ризики для акторів і знімальної групи. 

Історія цієї технології почалася більше, ніж століття тому, але її головний принцип досі 
залишився незмінним. Основна функція методу — це процес запису руху об‘єктів з одного 
або декількох джерел — датчиків, камер або сканерів. Сам відстежуваний об‘єкт зазвичай 

має на собі точні індикатори для захоплення у 3D-просторі. Їх роль можуть виконувати як 
яскраві маркери (наприклад, точки з фарби, прикріплений м‘яч для пінг понгу тощо), так і 
спеціальні гіроскопичні датчики. Налаштовані сканери отримують інформацію щодо 
положення й руху об‘єкту в просторі та конвертують її у спеціальний формат для 
анімаційних програм. Далі цей рух додається до вже існуючих «скелетів» персонажів. Після 
декількох етапів налаштування «ріггінгу» отримується готова анімація. 

Ефективність, вартість та зручність системи значною мірою залежать від типу 
використовуваних датчиків. Існують оптичні, магнитні, механічні та інерційні датчики. 

Найпопулярнішими з них є оптичні.  
Для зйомки руху підходять звичайні оптичні камери та спеціальні сканери: класичний 

Xbox Kinnect або будь-який інший інфрачервоний сканер. Для розрахування відстані до 
точок об‘єкта необхідно мати, як мінімум два джерела інформації про рух. Це можуть бути, 
наприклад, дві камери, встановлені під різними ракурсами. Камери слідкують за точкою, яка 
відбиває промені світла, і це дає можливість обчислити її відстань та положення відносно 
камер. Обертання маркера визначається з відносної орієнтації трьох інших, найближчих до 
нього, маркерів. Інформація про точки передається у вигляді звичайних точок-координат у 
3D-просторі, після чого їх об‘єднують у скелет та переходять до етапу анімації. Серед 

найбільш популярних програм для роботи з технологією MoCap — Adobe After Effects, 

MotionBuilder, Blender, DaVinci Resolve 15, Adobe Premiere Pro, Adobe Animate CC, 3DS Max. 

Таким чином, технологія Motion Capture покращує якість та точність анімації, 
прискорює виробничий процес, та дозволяє, за наявності відповідного обладнання, 
отримувати результат навіть у «real-time» режимі. Але ця технологія має й певні недоліки. 

Зокрема, вона порівняно складна, тому для продуктивної роботи розробникові зазвичай 
потрібно пройти спеціальне навчання з досвідченими інструкторами. 
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