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СРАВНИТЕЛЬНЫЙ АНАЛИЗ РИГГИНГА И СОЗДАНИЯ
АНИМАЦИИ ЧЕРЕЗ ANIMATOR В UNITY

В работе проводится сравнительный анализ двух подходов к созданию анимации в Unity: классической анимации
на основе ключевых кадров и процедурной анимации с использованием прямой и обратной кинематики. Выявлены
сильные и слабые стороны каждого метода. Сформулированы рекомендации по выбору метода в зависимости от
задач проекта.

Введение
Анимация на основе ключевых кадров в Unity

даёт художественный контроль, но трудоёмка и не
адаптивна. Процедурная анимация алгоритмически
генерирует движение, адаптируя персонажа к рельефу
и физике. Цель – сравнить подходы и дать рекоменда-
ции по выбору метода.

I. Анимация на основе ключевых
кадров в Uni ty

Система Animator построена на машине состоя-
ний. Ключевые элементы представлены в табл. 1.

Таблица 1 – Элементы инструмента Animator
Элемент Назначение
Машина состо-
яний

Определяет, какая анимация
должна проигрываться

Параметры Переменные из кода, служащие
условиями для переходов

Переходы Обеспечивают плавную смену
анимаций

Слои Позволяют накладывать анима-
ции для разных частей тела

Деревья сме-
шивания

Плавно смешивают похожие
анимации

Avatar/
retargeting

Позволяет переносить анима-
цию между разными персонажа-
ми

Управление осуществляется через параметры,
задаваемые из скриптов. Преимущества Animator:
низкая нагрузка на CPU, retargeting для экономии
контента. Недостатки: высокие требования к памяти,
низкая адаптивность к окружению.

II. Процедурная анимация
Движение вычисляется «на лету» с использо-

ванием прямой (FK) и обратной (IK) кинематики.
Математическая основа FK - однородные матрицы
преобразования (4×4).

Для IK в цепочке из двух звеньев угол в среднем
суставе находится по теореме косинусов:

θ2 = π − arccos
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)
В рамках исследования реализован компонент

Walker, демонстрирующий процедурную походку.
Движение ноги описывается двумя кривыми анима-
ции:

FootPos = Offset+dforward ·fz(t)+dup ·fy(t+ϕ)

Адаптация к рельефу осуществляется через
Raycast.

III. Выводы
Анимация на основе ключевых кадров подходит

для мобильных платформ и проектов с высокими
требованиями к художественному контролю. Проце-
дурная анимация эффективна для адаптации к дина-
мическому окружению, экономии памяти и создания
нестандартных существ. Наиболее эффективен ги-
бридный подход: базовый Animator с процедурной
коррекцией.
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