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Аннотация
Эта книга представляет собой полное руководство по

созданию персонажей и анимации в 3D для художников и
аниматоров. В ней вы найдете подробные инструкции и советы
по созданию реалистичных и выразительных персонажей, а также
техники анимации, которые помогут вам оживить их. Книга
охватывает все этапы создания персонажей и анимации, от
концепции до финальной реализации, и включает в себя примеры
и иллюстрации из реальных проектов.



 
 
 

Содержание
Глава 1. Введение в создание персонажей и
анимации 3D

4

Глава 2. Концепция и дизайн персонажей 11
Глава 3. 3D-моделирование персонажей 22
Конец ознакомительного фрагмента. 26



 
 
 

Архитектор
Создание персонажей

и анимации в 3D:
Руководство для

художников и аниматоров
 

Глава 1. Введение в создание
персонажей и анимации 3D

 

1.1. Основные принципы создания персонажей и анима-
ции

Создание персонажей и анимации в 3D – это сложный
увлекательный процесс, требующий глубокого понимания
художественных технических аспектов. В этой главе мы рас-
смотрим основные принципы, которые лежат основе созда-
ния анимации, помогут вам стать профессиональным худож-
ником аниматором.

Принципы создания персонажей



 
 
 

Создание персонажей – это процесс, который начинается
с идеи и заканчивается готовым 3D-моделем. Чтобы создать
убедительный интересный персонаж, необходимо учитывать
несколько ключевых принципов:

1. Концепция и дизайн: Перед началом работы над 3D-
моделью необходимо разработать концепцию дизайн персо-
нажа. Это включает в себя определение его внешности, ха-
рактера роли истории.

2. Анатомия и пропорции: Персонаж должен иметь пра-
вильную анатомию пропорции, чтобы выглядеть реалистич-
но убедительно.

3. Текстура и материалы: материалы, используемые для
создания персонажа, должны быть реалистичными соответ-
ствовать его характеру окружению.

4. Эмоции и выражения: Персонаж должен быть способен
выражать эмоции иметь разные выражения, чтобы выглядеть
живым интересным.

Принципы анимации

Анимация – это процесс, который приносит персона-



 
 
 

жа в движение. Чтобы создать убедительную и реалистич-
ную анимацию, необходимо учитывать несколько ключевых
принципов:

1. Движение и динамика: Анимация должна иметь пра-
вильное движение динамику, чтобы выглядеть реалистично
убедительно.

2. Вес и инерция: Персонаж должен иметь вес инерцию,
чтобы выглядеть реалистично убедительно.

3. Эмоции и выражения: Анимация должна передавать
эмоции выражения персонажа, чтобы выглядеть живым ин-
тересным.

4. Синхронизация и тайминг: Анимация должна быть син-
хронизирована с музыкой, звуковыми эффектами другими
элементами, чтобы создать целостный убедительный опыт.

Инструменты и программы

Для создания персонажей и анимации в 3D используются
различные инструменты программы. Некоторые из наиболее
популярных включают себя:

1. Blender: Бесплатная и открытая 3D-графическая про-



 
 
 

грамма, которая позволяет создавать 3D-модели, анимацию
рендеринг.

2. Autodesk Maya: Профессиональная 3D-графическая
программа, которая используется в кино, телевидении и иг-
ровой индустрии.

3. Adobe Animate: Программа для создания анимации и
мультимедиа-контента.

В следующей главе мы рассмотрим более подробно про-
цесс создания персонажей и анимации в 3D, как исполь-
зовать различные инструменты программы для достижения
профессиональных результатов.

1.2. Обзор программного обеспечения для 3D-моделиро-
вания и анимации

В предыдущей главе мы рассмотрели основные принци-
пы создания персонажей и анимации в 3D. Теперь давай-
те погрузимся мир программного обеспечения, которое поз-
воляет нам воплотить эти жизнь. этой проведем обзор наи-
более популярных программ для 3D-моделирования анима-
ции, используемых индустрии.

Программное обеспечение для 3D-моделирования



 
 
 

Для создания 3D-моделей персонажей и объектов исполь-
зуются специализированные программы, которые позволяют
художникам дизайнерам создавать редактировать трехмер-
ные модели. Некоторые из наиболее популярных программ
для 3D-моделирования включают:

Blender: бесплатная и открытая программа, которая пред-
лагает широкий спектр инструментов для 3D-моделирова-
ния, текстурирования анимации.

Autodesk Maya: профессиональная программа, широко
используемая в индустрии для создания 3D-моделей, анима-
ции и визуальных эффектов.

3ds Max: еще одна профессиональная программа от
Autodesk, которая предлагает широкий спектр инструментов
для 3D-моделирования, анимации и визуализации.

Программное обеспечение для 3D-анимации

Для создания анимации персонажей и объектов исполь-
зуются специализированные программы, которые позволяют
аниматорам создавать редактировать трехмерные анимации.
Некоторые из наиболее популярных программ для 3D-ани-
мации включают:



 
 
 

Adobe Animate: программа, которая предлагает широ-
кий спектр инструментов для создания 2D- и 3D-анимации,
включая поддержку персонажей объектов.

Toon Boom Harmony: профессиональная программа, ши-
роко используемая в индустрии для создания 2D- и 3D-ани-
мации, включая поддержку персонажей объектов.

Houdini: программа, которая предлагает широкий спектр
инструментов для создания 3D-анимации, включая под-
держку персонажей и объектов, а также визуальных эффек-
тов.

Программное обеспечение для рендеринга и визуализа-
ции

Для создания высококачественных изображений и ви-
део используются специализированные программы, которые
позволяют художникам дизайнерам создавать редактировать
трехмерные визуализации. Некоторые из наиболее популяр-
ных программ для рендеринга визуализации включают:

V-Ray: программа, которая предлагает широкий спектр
инструментов для создания высококачественных изображе-
ний и видео, включая поддержку 3D-моделей анимации.



 
 
 

Arnold: программа, которая предлагает широкий спектр
инструментов для создания высококачественных изображе-
ний и видео, включая поддержку 3D-моделей анимации.

OctaneRender: программа, которая предлагает широкий
спектр инструментов для создания высококачественных
изображений и видео, включая поддержку 3D-моделей ани-
мации.

В заключение, в этой главе мы рассмотрели основные про-
граммы для 3D-моделирования, анимации и рендеринга, ис-
пользуемые индустрии. следующей более подробно рассмот-
рим процесс создания 3D-моделей персонажей объектов, а
также принципы рендеринга.



 
 
 

 
Глава 2. Концепция

и дизайн персонажей
 

2.1. Создание концепции персонажа

При создании персонажа для 3D-анимации, важно начать
с разработки концепции, которая будет служить основой все-
го процесса. Концепция – это не просто набор характеристик
и черт, но целостная идея, объединяет все аспекты персона-
жа, включая его внешность, поведение, личность историю.

В этой главе мы рассмотрим основные этапы создания
концепции персонажа, от определения цели и задач персо-
нажа до разработки его внешности характера.

Определение цели и задач персонажа

Первый шаг в создании концепции персонажа – опреде-
лить его цель и задачи. Для чего нужен этот персонаж? Ка-
кую роль он будет играть истории или сцене? Какие эмоции
реакции должен вызывать у зрителя? Ответы на эти вопро-
сы помогут вам основные характеристики направить процесс
разработки.



 
 
 

Например, если вы создаете персонажа для детского
мультфильма, его цель может быть обучать детей важным
ценностям и навыкам. В этом случае персонаж должен доб-
рым, дружелюбным доступным детей.

Разработка внешности персонажа

После определения цели и задач персонажа, можно при-
ступить к разработке его внешности. Это включает в себя
определение таких характеристик, как:

Форма и пропорции тела

Цвет и текстура кожи

Форма и размер глаз, носа рта

Тип и цвет волос

Одежда и аксессуары

При разработке внешности персонажа, важно учитывать
его возраст, пол, профессию и социальный статус. Например,
если персонаж – молодой герой, он может иметь спортивную
фигуру, яркие глаза смелую улыбку.



 
 
 

Создание характера персонажа

Характер персонажа – это его личность, поведение и эмо-
ции. Это то, что делает уникальным интересным. При созда-
нии характера персонажа, важно учитывать такие факторы,
как:

Личные ценности и мотивы

Эмоциональный интеллект и стабильность

Отношения с другими персонажами

Сильные и слабые стороны

Например, если персонаж – мудрый старый мудрец, он
может иметь глубокое понимание мира, быть добрым и со-
страдательным, но также слабость к власти знаниям.

История персонажа

История персонажа – это его прошлое, настоящее и буду-
щее. Это то, что делает более глубоким интересным. При со-
здании истории персонажа, важно учитывать такие факторы,
как:



 
 
 

Происхождение и семья

Образование и карьера

Важные события и опыт

Цели и стремления

Например, если персонаж – бывший солдат, он может
иметь травматическое прошлое, быть дисциплинированным
и ответственным, но также трудности с адаптацией к граж-
данской жизни.

В заключение, создание концепции персонажа – это важ-
ный этап в процессе разработки 3D-анимации. Определив
цель и задачи персонажа, разработав его внешность харак-
тер, создав историю, вы сможете создать который будет ин-
тересным, правдоподобным запоминающимся. следующей
главе мы рассмотрим процесс создания 3D-модели анима-
ции.

2.2. Дизайн персонажа: пропорции, форма и текстура

При создании персонажей в 3D, дизайн является одним
из наиболее важных аспектов, который может сделать или



 
 
 

разрушить общее впечатление от анимации. В этой главе мы
рассмотрим основные принципы дизайна персонажа, вклю-
чая пропорции, форму и текстуру, как они могут быть ис-
пользованы для создания убедительных интересных персо-
нажей.

Пропорции: основа дизайна персонажа

Пропорции являются основой дизайна персонажа. Они
определяют общую форму и размер персонажа, могут суще-
ственно повлиять на его внешний вид поведение. При со-
здании персонажа в 3D, важно учитывать пропорции тела,
включая головы, туловища, рук ног.

Обычно, пропорции человека можно разделить на следу-
ющие части:

Голова: 1/8 от общей высоты тела

Туловище: 3/8 от общей высоты тела

Руки: 2/8 от общей высоты тела

Ноги: 2/8 от общей высоты тела

Однако, эти пропорции могут быть изменены в зависимо-



 
 
 

сти от стиля и жанра анимации. Например, анимации для
детей, персонажи иметь более крупные головы глаза, чтобы
сделать их привлекательными симпатичными.

Форма: создание уникального облика

Форма персонажа является еще одним важным аспектом
дизайна. Она может быть использована для создания уни-
кального облика и сделать его более узнаваемым. изменена
с помощью различных техник, таких как:

Изменение пропорций тела

Добавление или удаление деталей

Использование различных текстур и материалов

Например, персонаж с крупной головой и тонким телом
может выглядеть более комично, чем пропорциональным те-
лом. А металлической текстурой роботизированным, орга-
нической текстурой.

Текстура: добавление деталей и реализма

Текстура является важным аспектом дизайна персонажа,
который может добавить деталей и реализма к персонажу.



 
 
 

быть использована для создания различных эффектов, таких
как:

Создание реалистичной кожи или меха

Добавление деталей, таких как швы или складки

Изменение цвета и отражения персонажа

Например, персонаж с реалистичной кожей может выгля-
деть более убедительно, чем плоской текстурой. А металли-
ческой текстурой роботизированным, органической

Примеры и упражнения

Для лучшего понимания принципов дизайна персонажа,
рассмотрим следующие примеры и упражнения:

Создайте персонажа с пропорциями, которые отличаются
от стандартных пропорций человека.

Измените форму персонажа, добавив или удалив детали.

Используйте различные текстуры и материалы для созда-
ния уникального облика персонажа.



 
 
 

В заключении, дизайн персонажа является важным ас-
пектом создания персонажей и анимации в 3D. Пропорции,
форма текстура являются основными принципами дизай-
на персонажа, которые могут быть использованы для убе-
дительных интересных персонажей. Используя эти принци-
пы, художники аниматоры создать персонажей, будут запо-
минаться любимы зрителями.

2.3. Создание раскадровки и storyboard

После того, как мы определили концепцию и сценарий на-
шего анимационного проекта, пришло время приступить к
созданию визуального плана, который поможет нам вопло-
тить нашу идею в жизнь. В этой главе поговорим о создании
раскадровки storyboard, которые являются важными инстру-
ментами процессе создания анимации.

Что такое раскадровка?

Раскадровка (storyboard) – это серия рисунков или изоб-
ражений, которые представляют собой последовательность
событий в нашем анимационном проекте. Она помогает нам
визуализировать историю, определить темп и ритм, а также
проверить логичность сценария. может быть создана вруч-
ную с помощью специальных программ.



 
 
 

Зачем нужна раскадровка?

Раскадровка необходима для нескольких причин:

1. Визуализация: Раскадровка позволяет нам визуализи-
ровать нашу историю и увидеть, как она будет выглядеть на
экране.

2. Планирование: Раскадровка помогает нам спланиро-
вать последовательность событий и определить, какие сцены
нужно создать.

3. Экономия времени: Раскадровка позволяет нам вы-
явить потенциальные проблемы и ошибки на ранней стадии,
что экономит время ресурсы.

4. Сотрудничество: Раскадровка может быть использована
для общения с членами команды и обсуждения идей.

Как создать раскадровку?

Создание раскадровки включает в себя несколько шагов:

1. Чтение сценария: Прочитайте сценарий и определите
ключевые сцены события.



 
 
 

2. Нарисуйте ключевые кадры: кадры, которые представ-
ляют собой важные моменты в сцене.

3. Добавьте текст: текст, который описывает действие,
диалог и другие важные детали.

4. Создайте последовательность: последовательность кад-
ров, которая представляет собой событий в сцене.

5. Проверьте и отредактируйте: отредактируйте раскад-
ровку, чтобы убедиться, что она соответствует вашему виде-
нию.

Программы для создания раскадровки

Существует несколько программ, которые могут быть ис-
пользованы для создания раскадровки, включая:

1. Adobe Animate: Программа для создания анимации и
раскадровки.

2. Toon Boom Harmony: Программа для создания анима-
ции и раскадровки.

3. Storyboard Pro: Программа для создания раскадровки
и анимации.



 
 
 

Вывод

Создание раскадровки и storyboard является важным ша-
гом в процессе создания анимации. Она помогает нам визу-
ализировать историю, определить темп ритм, а также прове-
рить логичность последовательность сценария. С помощью
программ для мы можем создать профессиональную эффек-
тивную раскадровку, которая поможет воплотить нашу идею
жизнь. В следующей главе поговорим о создании 3D-моде-
лей



 
 
 

 
Глава 3. 3D-

моделирование персонажей
 

3.1. Основы 3D-моделирования: вершины, ребра и поли-
гоны

Добро пожаловать в мир 3D-моделирования! В этой гла-
ве мы погрузимся основы создания трехмерных моделей, ко-
торые являются фундаментом для любого 3D-проекта. Вы
узнаете о вершинах, ребрах и полигонах, строительными
блоками 3D-моделирования.

Вершины: начало всего

Вершины (или точки) являются самыми маленькими еди-
ницами 3D-моделирования. Они представляют собой коор-
динаты в трехмерном пространстве, определяющие положе-
ние точки модели. могут быть рассмотрены как "якоря", ко-
торые держат вместе ребра и полигоны, образуя структуру
3D-модели.

Представьте себе, что вы строите модель из LEGO. Каж-
дый кирпичик LEGO имеет определенное количество то-



 
 
 

чек, которые соединяются с другими кирпичиками, образуя
структуру модели. Вершины в 3D-моделировании работают
аналогично, соединяя ребра и полигоны, чтобы создать трех-
мерную форму.

Ребра: соединение вершин

Ребра являются линиями, которые соединяют вершины,
образуя каркас 3D-модели. могут быть рассмотрены как
"скелет" модели, определяющий ее форму и структуру. пря-
мыми или кривыми, в зависимости от типа модели желаемо-
го результата.

В 3D-моделировании ребра используются для создания
сетки, которая будет покрыта полигонами. Ребра могут быть
добавлены, удалены или изменены, чтобы изменить форму
модели. Например, если вы хотите создать модель человека,
можете использовать ребра, определить тела, рук и ног.

Полигоны: плоскости 3D-модели

Полигоны являются плоскостями, которые покрывают
ребра, образуя поверхность 3D-модели. могут быть тре-
угольными, квадратными или иметь любую другую форму, в
зависимости от типа модели и желаемого результата.



 
 
 

Полигоны используются для создания поверхности 3D-
модели, которая может быть текстурирована, освещена и
анимирована. могут добавлены, удалены или изменены, что-
бы изменить форму модели. Например, если вы хотите со-
здать модель автомобиля, можете использовать полигоны,
определить кузова, колес других деталей.

Связь между вершинами, ребрами и полигонами

Вершинами, ребрами и полигонами тесно связаны между
собой. Вершины определяют положение ребер, ребра фор-
му полигонов, а полигоны покрывают ребра, образуя поверх-
ность 3D-модели.

Представьте себе, что вы строите модель из LEGO. Каж-
дый кирпичик LEGO имеет определенное количество то-
чек, которые соединяются с другими кирпичиками, обра-
зуя структуру модели. В 3D-моделировании вершины, ребра
и полигоны работают аналогично, соединяя покрывая друг
друга, чтобы создать трехмерную форму.

Заключение

В этой главе мы рассмотрели основы 3D-моделирования:
вершины, ребра и полигоны. Мы узнали, как эти элемен-
ты связаны между собой они используются для создания



 
 
 

3D-моделей. следующей погрузимся в более глубокие дета-
ли 3D-моделирования, включая текстурирование, освеще-
ние анимацию.

Вопросы для размышления

Какие типы моделей можно создать, используя вершины,
ребра и полигоны?
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