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The article examines the creation of animal motion animation in three-

dimensional computer graphics, emphasizing the complexity of accurately 
reproducing animal anatomy and biomechanics. It analyzes the main stages of 
the animation process, including rigging, skinning, and the use of reference 
materials, as well as the capabilities of modern software tools such as Autodesk 
Maya and Blender. Particular attention is paid to the comparison of different 
animation methods, including keyframe animation, motion capture, procedural 
animation, and physics-based simulation. 

 
Тривимірна комп’ютерна графіка сьогодні є однією з найдинамічні-

ших галузей цифрових технологій, що активно застосовується у кіноіндус-
трії, відеоіграх, рекламі та науковій візуалізації. Особливе місце в ній за-
ймає створення анімації руху тварин, адже це складний процес, який пот-
ребує глибокого розуміння анатомії, біомеханіки та принципів руху живих 
істот. У поєднанні із сучасними програмними засобами та різноманітними 
методами анімації, ця сфера відкриває широкі можливості для реалістич-
ного відтворення світу. 

Анімація тварин є значно складнішою порівняно з анімацією людини, 
оскільки різні види мають унікальну будову тіла та специфічні способи 
пересування. Основною особливістю є необхідність точного відтворення 
анатомії: скелетної структури, м’язів і суглобів. Наприклад, рухи кішки, 
коня чи птаха суттєво відрізняються, тому аніматор повинен враховувати 
природні закономірності руху. 

Важливим етапом є ріггінг – створення внутрішнього “каркасу” моде-
лі, який дозволяє керувати її рухами. Для тварин цей процес часто усклад-
нюється наявністю хвоста, крил або специфічних кінцівок. Також значну 
роль відіграє скінинг – процес прив’язки геометрії моделі до рігу, що за-
безпечує плавність деформацій під час руху. 

Ще однією важливою особливістю є спостереження за реальними тва-
ринами. Аніматори часто використовують відеореференси або навіть тех-
нології захоплення руху (motion capture), щоб відтворити природну дина-
міку. Проте у випадку фантастичних істот або вимерлих видів доводиться 
комбінувати наукові знання з художньою уявою. 

Сучасні програмні засоби значно спрощують процес створення аніма-
ційних 3D-сцен, надаючи широкий набір інструментів для моделювання, 
текстурування, анімації та рендерингу. Серед найпоширеніших програм 
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можна виділити Autodesk Maya, Blender, 3ds Max та Cinema 4D. 
Ці програми дозволяють створювати високодеталізовані моделі, на-

лаштовувати освітлення, матеріали та камери. Наприклад, Blender є безко-
штовним і водночас потужним інструментом, який підтримує всі етапи ви-
робництва – від моделювання до фінального рендерингу. Autodesk Maya 
широко використовується в кіноіндустрії завдяки розвиненим можливос-
тям анімації та симуляції. 

Крім основних програм, активно застосовуються допоміжні інструме-
нти, такі як ZBrush для скульптингу або Substance 3D Painter для створення 
текстур. Також важливу роль відіграють ігрові рушії, наприклад Unreal 
Engine або Unity, які дозволяють інтегрувати анімацію в інтерактивні сере-
довища.  

Сучасні програмні засоби також підтримують фізичні симуляції – на-
приклад, рух шерсті, тканин або взаємодію об’єктів із середовищем. Це 
особливо важливо при створенні реалістичних сцен із тваринами, де навіть 
дрібні деталі, такі як коливання шерсті чи рух хвоста, впливають на зага-
льне сприйняття. 

Існує кілька основних методів тривимірної анімації, кожен з яких має 
свої переваги та сфери застосування. Ключова анімація (keyframe 
animation) є одним із найпоширеніших методів. Аніматор задає основні по-
зи об’єкта (ключові кадри), а програма автоматично інтерполює проміжні 
стани. Цей метод дає повний контроль над рухом, але потребує значних 
витрат часу та зусиль. Захоплення руху (motion capture) дозволяє записува-
ти рухи реальних об’єктів або людей і переносити їх на 3D-моделі. Для 
тварин цей метод використовується рідше, але може бути ефективним для 
великих або схожих на людину істот. Його перевагою є висока реалістич-
ність, але недоліком – складність і висока вартість обладнання. Процедур-
на анімація базується на використанні алгоритмів і математичних моделей 
для створення руху. Вона часто застосовується для автоматизації складних 
процесів, таких як рух натовпу або поведінка тварин у зграї. Фізично коре-
ктна анімація враховує закони фізики, такі як гравітація, інерція та зітк-
нення. Вона використовується для створення реалістичних симуляцій і ча-
сто поєднується з іншими методами. Окремо варто згадати гібридні підхо-
ди, які комбінують кілька методів для досягнення оптимального результа-
ту. Наприклад, ключова анімація може поєднуватися з процедурними еле-
ментами або фізичними симуляціями. 

Створення анімації руху тварин у тривимірній графіці є складним і 
багатогранним процесом, що вимагає поєднання технічних знань, худож-
нього бачення та уважного спостереження за природою. Сучасні програмні 
засоби значно розширюють можливості аніматорів, дозволяючи створюва-
ти реалістичні та деталізовані сцени. Водночас різноманітні методи аніма-
ції дають змогу обирати оптимальний підхід залежно від поставлених за-
дач. 


