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СОЗДАНИЕ АНИМАЦИИ ЛИЦА
Рассматривается создание анимации лица для разных сфер с помощью разных технологий, и дальнейшее разви-
тие и инновации создания анимации.

Введение

Лицевая анимация объединяет компьютерную
графику, биомеханику, психологию восприятия и
ИИ, эволюционировав от простого морфинга до ней-
росетей, воспроизводящих тончайшие мимические
нюансы. Применение: Кино (CG-персонажи) Игры
(The Last of Us, Cyberpunk 2077) VR/метавселенные
Мультфильмы и реклама (Pixar, Disney) Техноло-
гии лицевой анимации востребованы благодаря за-
просу на реализм в цифровых медиа.

I. Основные методы создания лицевой
анимации

1.2. Motion Capture (MoCap) Принцип ра-
боты: Маркерный/безмаркерный трекинг мимики.
Запись движений камерами (4-120 шт.). Перенос
данных на 3D-модель. Технологии: Маркерные:
Vicon, OptiTrack (высокая точность). Безмаркер-
ные: Faceware, TrueDepth (удобство). Применение:
"Аватар "Планета обезьян Hellblade, LA Noire 1.3.
Ключевая анимация Ручная расстановка ключевых
кадров. Использует blendshapes и костные систе-
мы. Применение: мультфильмы Pixar/DreamWorks,
Overwatch, Fortnite. 1.4. Процедурная анимация Ав-
тогенерация мимики по: Голосу (JALI, Papagayo).
Эмоциям (Unreal Engine, Maya). Примеры: NVIDIA
Audio2Face, DeepMotion 1.5. ИИ-анимация Нейро-
сетевой анализ и воссоздание мимики. Технологии:
Deepfake, MetaHuman (Unreal Engine 5)

II. Этапы создания лицевой анимации

2.1. Подготовка модели Моделирование: Опти-
мизированная топология (особенно глаза, рот). Ра-
бота с полигональной сеткой. Риггинг: Настройка
FACS для мимики. Создание виземов и скиннинга.
2.2. Производство анимации Захват данных: Калиб-
ровка актера. Запись и обработка сырых данных.
Очистка и ретаргетинг: Удаление артефактов. Кор-
рекция трекинга. Анимация: Базовые эмоции и син-
хронизация губ. Детализация (микродвижения, ди-
намика). 2.3. Финальная обработка Оптимизация:
Настройка для real-time. Подготовка LOD-уровней.
Рендеринг: Кино: Arnold, RenderMan. Игры: Unreal
Engine, Unity.

III. Инструменты и софт

Инструменты для лицевой анимации 3D-
моделирование: Blender - бесплатный инструмент
для создания топологии и скульптинга мимики
(поддержка blend shapes). Maya - профессиональ-
ное моделирование с акцентом на анимационную

топологию. ZBrush - лучший инструмент для де-
тальной анатомической проработки. Риггинг: Maya
- продвинутая настройка FACS и скелетных си-
стем. Mixamo - автоматический риггинг с готовы-
ми решениями. Motion Capture: Faceware - безмар-
керный захват для инди-проектов. Vicon - профес-
сиональный маркерный захват (точность 0.1 мм).
iClone - доступный захват через веб-камеру. Ани-
мация: Character Animator - live-анимация с веб-
камеры. Cascadeur - физически корректная анима-
ция с ИИ. ИИ-решения: Omniverse - генерация ани-
мации по аудио. DeepMotion - нейросетевой анализ
видео. Движки: Unreal 5 - MetaHuman для фоторе-
ализма. Unity - оптимален для мобильных и VR .

IV. Основные принципы реалистичной
лицевой анимации

Преувеличение - усиление эмоций для лучшей
читаемости (например, более широкая улыбка) Тай-
минг - контроль скорости: быстрые движения для
удивления, медленные - для грусти Сглаживание -
плавные переходы между выражениями Эти прин-
ципы создают баланс между выразительностью и
реализмом.

V. Риггинг в лицевой анимации: принципы
и методы

Суть риггинга: Создание управляющей систе-
мы для анимации мимики, выступающей виртуаль-
ным аналогом мышечной системы. Ключевые ком-
поненты: Скелетная система: Виртуальные кости с
анатомической иерархией. Контроллеры для основ-
ных зон лица. Система ограничений и зависимостей.
Blend Shapes: 50-300 предустановленных выраже-
ний. Комбинации для сложных эмоций. Процесс со-
здания: Анализ анатомии и мимики. Разработка си-
стемы управления: Многоуровневые контроллеры.
Параметрическое управление. Механизмы симмет-
рии. Тестирование и оптимизация. Характеристики:
200-500 управляющих элементов. Срок настройки:
2-8 недель. Современные решения (MetaHuman) со-
четают скелетную анимацию и blend shapes. Кри-
терии качества: Естественные деформации. Интуи-
тивное управление. Гибкость настройки. Оптимизи-
рованная производительность.

VI. Перспективные научные инновации в
создании лицевой анимации

1. Нейроинтерфейсы (BCI): Прямой захват
нервных импульсов (Neuralink, Kernel). Анализ эмо-
ций через ЭЭГ/fNIRS. Точность до 952. Гологра-
фический захват: Лазерная интерферометрия (0.01
мм точность). Квантовые сенсоры (1000 fps). 360°
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сканирование без маркеров. 3. Генеративный ИИ:
Мультимодальные системы (аудио+текст+эмоции).
Мгновенное создание аватаров по фото. Автокор-
рекция артефактов. 4. Квантовые технологии: Мо-
лекулярное моделирование кожи. Реал-тайм ренде-
ринг сложных эффектов. Оптимизация для высоко-
полигональных моделей. 5. Бионические интерфей-
сы: Тактильные контроллеры с обратной связью.
Голографические рабочие станции. Коллаборация в
смешанной реальности. Преимущества: Ускорение
производства на 60-80Вызовы: Этические вопросы
цифровых двойников. Энергоэффективность реше-
ний. Стандартизация и обучение.

VII. Выводы

Лицевая анимация прошла значительный путь
развития — от примитивных морфинговых преоб-
разований до сложных нейросетевых систем, спо-
собных воспроизводить тончайшие нюансы челове-
ческой мимики. В данной работе были рассмотре-
ны ключевые методы создания лицевой анимации,
включая Motion Capture, ключевую анимацию, про-
цедурные технологии и машинное обучение, а также
этапы производства, инструментарий и принципы
достижения реализма. Современные технологии, та-
кие как метавселенные, нейроадаптивные системы
и генеративный ИИ, открывают новые горизонты
для индустрии. Однако наряду с техническим про-
грессом возникают этические вызовы, связанные с
использованием цифровых двойников, защитой пер-
сональных данных и преодолением эффекта «злове-

щей долины». Перспективы развития лицевой ани-
мации связаны с нейрокомпьютерными интерфейса-
ми, квантовыми вычислениями и голографическим
захватом движения, которые позволят добиться бес-
прецедентного уровня реализма и ускорят процесс
производства. Внедрение инноваций потребует пе-
ресмотра стандартов качества, разработки новых
протоколов безопасности и обучения специалистов
работе с передовыми инструментами. В заключение
можно констатировать, что лицевая анимация про-
должает стремительно развиваться, стирая грани-
цы между реальным и виртуальным. Будущее этой
области лежит в синергии технологий, искусства и
науки, что откроет новые возможности для кинема-
тографа, игровой индустрии, виртуальной реально-
сти и коммуникации в цифровую эпоху.
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