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This work provides an in-depth analysis of the rigging and animation pipe-

line for 3D characters, emphasizing the integral role of 3D modeling and sculpt-

ing as foundational prerequisites. The study explores advanced rigging method-

ologies, including hierarchical skeleton structuring, precise weight painting, in-

verse and forward kinematics, and procedural automation. The discussion ex-

tends to the technical and artistic implications of these processes in industry-

standard software, with a focus on the convergence of 3D and 2D animation 

techniques that have recently gained prominence. 

 

Створення анімованого 3D-персонажа є комплексним процесом, що 

охоплює широкий спектр дисциплін комп’ютерної графіки, зокрема моде-

лювання, скульптинг, текстурування, ріггінг та анімацію. Ріггінг відіграє 

вирішальну роль у створенні функціональних персонажів, дозволяючи 

аніматорам контролювати рухи та досягати реалістичних або стилізованих 

результатів. Ефективний ріггінг забезпечує не лише технічну коректність 

рухів, але й сприяє виразності персонажа, що є особливо важливим у муль-

тфільмах, відеоіграх та кінематографі. 

Метою даного дослідження є аналіз сучасних методів ріггінгу та 

анімації 3D персонажів, а також визначення їх ролі в сучасній анімаційній 

індустрії. Для досягнення цієї мети було продумано виконання наступних 

завдань: 

− дослідити основні принципи ріггінгу та його вплив на кінцеву 

анімацію; 

− визначити ключові етапи створення анімованого 3D персонажа, 

включаючи моделювання, ріггінг, текстурування та сам процес анімації; 

− проаналізувати різні види анімації (ключова анімація, процедурна, 

захоплення руху) та їх використання у різних сферах; 

− розглянути історичні етапи розвитку анімації та її сучасні тренди, 

зокрема поєднання 2D і 3D технік; 

− дослідити вплив новітніх технологій, зокрема машинного навчання 

та штучного інтелекту, на автоматизацію процесів анімації. 

Щоб створити якісну 3D-анімацію, необхідно реалізувати наступні 

ключові етапи: 3D моделювання та/або скульптинг, ретопологія, UV-

розгортка, ріггінг, скіннінг та розподілення ваг. 
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Спочатку йде 3D моделювання та скульптинг. Наступним етапом 

йдуть ретопологія та UV-розгортка, що є створенням правильної топології 

для оптимізації процесу текстурування та забезпечення плавності дефор-

мації при русі персонажа. 

Перед початком створення анімації необхідно виконати етап під 

назвою ріггінг (Rigging). Він базується на створенні системи кісток, що 

дозволяє ефективно керувати рухом персонажа, застосовуючи кінематичні 

методи та автоматизовані рішення для природності або стилізації руху. 

Після ріггінгу зазвичай йдуть скіннінг (Skinning) та розподілення ваг. 

Це налаштування взаємодії між кістковою системою та сіткою моделі, що 

впливає на реалістичність деформації під час анімації.  

Контрольні маніпулятори та автоматизовані системи представляє со-

бою створення «дружнього» до користувача інтерфейсу для аніматорів, 

включаючи передові техніки, такі як накладання фігур, керовані ключі та 

процедурний ріггінг. І тільки тепер, після детальної підготовки та пророб-

ки моделі до анімації, можливо перейти  до цього етапу. Анімація – це ро-

зробка руху персонажа за допомогою ключових кадрів, захоплення руху 

або алгоритмічних підходів, включаючи використання машинного навчан-

ня та штучного інтелекту для автоматизації деяких аспектів анімації. 

Після створення анімації та коригування всіх її деталей можна перей-

ти до фінального етапу – оптимізація та експорт. Він представляє собою 

оптимізацію параметрів сцени та адаптацію анімації під конкретний рушій 

чи платформу для зменшення навантаження під час рендеру або застосу-

вання анімації в ігрових рушіях. 

Розглянемо основні види анімації: 

•  Традиційна (двовимірна, 2D) анімація – створюється шляхом 

послідовного малювання кадрів. Її розвиток значно вплинув на сучасні 

технології стилізації. 

•  Стоп-моушн (Stop-motion) анімація – використовує реальні фізичні 

об’єкти, переміщувані в просторі кадр за кадром. 

•  3D-анімація – ґрунтується на цифрових моделях і сучасних ріггінго-

вих системах, що дозволяють створювати реалістичні або стилізовані рухи 

моделі. 

•  Гібридна анімація – поєднання 2D- та 3D-методів, що стає стандар-

том у сучасному кінематографі та відеоіграх. 

Сучасні технології, такі як NPR (Non-Photorealistic Rendering, не фото-

реалістичний рендер), дозволяють зберігати яскраву художню виразність, 

що добре запам’ятовується, при високій продуктивності виробництва. Ви-

користання новітніх методів розширює можливості аніматорів і сприяє ро-

звитку нових художніх рішень у сфері комп’ютерної анімації. 

Анімаційна індустрія зазнає швидкої еволюції, зокрема завдяки впро-

вадженню машинного навчання, штучного інтелекту, процедурної анімації 

та автоматизації. Використання інноваційних методів дозволяє значно оп-



280 

тимізувати процес створення персонажів, знижуючи трудомісткість і вод-

ночас підвищуючи якість фінального результату. Гібридний підхід, який 

поєднує 2D і 3D технології, стає важливим трендом. Незважаючи на висо-

кий вступний поріг до початку створення гарного гібридного стилю, він 

відкриває нові можливості для художнього вираження та ефективності ви-

робництва. Усе це робить дослідження ріггінгу та анімації надзвичайно 

актуальним у сучасних умовах. Ріггінг не лише забезпечує технічну ко-

ректність руху, навіть для нереалістичних персонажів, а й формує основу 

для експресивності та гнучкості в анімації. Впровадження автоматизова-

них підходів і процедурних рішень суттєво полегшує процес створення 

складних персонажів, дозволяючи швидше адаптувати та оптимізувати їх 

до різних платформ і середовищ. 

Поєднання 3D і 2D-анімації поступово стає галузевим стандартом, що 

дає змогу поєднувати гнучкість та виразність традиційної 2D анімації з 

продуктивністю і деталізацією 3D-моделювання та анімації. Впровадження 

новітніх технологій, зокрема машинного навчання, штучного інтелекту, 

процедурної анімації та симуляцій, відкриває нові перспективи для вдос-

коналення процесів ріггінгу та анімації. У майбутньому ці інновації сприя-

тимуть створенню ще більш реалістичних та інтерактивних персонажів, що 

значно розширить межі анімаційної індустрії. 
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