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Создание персонажной анимации – одна из самых сложных задач трех-
мерной компьютерной графики.  Персонаж состоит из объектов разных типов: 
руки, ноги, голова, лицо, одежда, аксессуары. Для анимации объектов разных 
типов используют различные инструменты. Однако существует общий прин-
цип: все действия происходят с простыми, низкополигональными объектами, 
декорация привязана к этим объектам. Движение декорации задает управляю-
щий объект, связанный с низкополигональными объектами.  

Для примера подготовки к созданию анимации был выбран персонаж 
Мойдодыр. Выбор определен тем, что Мойдодыр состоит из объектов, отли-
чающихся своими свойствами, что дает возможность исследовать различные 
подходы и инструменты создания анимации. Модель сделана из отдельных час-
тей, что упрощает создание управляющих элементов. 

 
Рисунок 1 – Отображение персонажа Мойдодыр в редакторе MAYA 

  
Корпус, ноги и руки персонажа анимированы на основе костей. Для соз-

дания системы костей использованы «классические» кости, т.е. простые объек-
ты, взаимодействующие между собой по средствам иерархии. Для узлов иерар-
хии, суставов, задаются управляющие элементы. При анимации персонаж по-
вторяет движения собственного скелета.  

Для анимации мимики используется технология блендшейпов. Бленд-
шейпы (от английского Blend Shapes, формы для смешивания) – это 3D-модели 
идентичной топологии, но с отличающейся формой.  

Руки персонажа, представленные как ткань, и волосы являются динами-
ческими объектами. Динамические тела приводятся в движение действием 
внешних сил, называемых полями (fields). В Maya существует целый набор по-
лей, имитирующих самые разные силы – от силы ветра до силы тяжести 

Технология ключевых кадров используется для формирования основных 
поз персонажа путем изменения параметров управляющих элементов скелета. 
Заданные параметры автоматически интерполируются для неключевых кадров.  

Таким образом, в приведенном примере скелетная анимация сочетается с 
анимацией по ключевым кадрам и анимацией динамических тел. 


