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інтерполяція, що використовується деякими спеціалізованими програмами, як-

то анімаційні пакети CACANI та TV Paint. Такий варіант інтерполяції дозволяє 

призначати відповідність між окремими об’єктами в кадрі, що значно прокащує 

якість інтерполяції та знижує артефакти зображення, але може вимагати 

додаткових операцій від художника-аніматора. 

Відносно новим варіантом інтерполяції в сфері анімації є інтерполяція за 

допогомою нейронних мереж, з використанням спеціальних моделей генерації 

зображень. В теорії, такий метод може пришвидшити створення проміжкових 

кадрів без додаткових вимог до маркування або редагування, що зменшить 

наватаження на художника та дозволить повністю автоматизувати процес. 

Однак, на практиці більшість сучасних програмних пакетів що пропонують 

такий варіант створення проміжкових кадрів мають ефективність не набагато 

вищу ніж альтернативи засновані на принципі сплайн-анімації. Проблеми 

виникають через відносно прямолінійний принцип роботи подібних пакетів, що 

виключає можливість для художника внести корективи. Ефективно, нейронна 

мережа створює готовий проміжковий кадр засновуючись на тренувальних 

даних з обширної бази, але процес створення цього кадру від початку до кінця 

знаходиться поза контролем художника, що не є бажаним в сфері анімації. 

Таким чином, інтерполяція проміжкових кадрів за допомогою нейронних 

мереж є простішою та швидшою в використанні альтернативою, але дає більш 

грубий результат навіть при використанні обширних тренувальних баз. 

В результаті огляду встановлено що застосування методів цифрової 

інтерполяції в традиційній покадрові 2D анімації має значні переваги в 

пришвидшенні та полегшенні роботи художників-аніматорів, а також 

покращити їх продуктивність. З огляду на якість та корисність інструментарію, 

найкращою опцією з методів інтерполяції є “Feature”-інтерполяція, 

незважаючи на відносну коплексність цього методу для нових користувачів. 

 

 

РОТОСКОПІЯ В ЦИФРОВІЙ АНІМАЦІЇ 
В. І. Мазур, Р. О. Бобнєв, ХНУРЕ, м. Харків  

 

Актуальність проблеми: 

Одною з важливих технік в анімації є використання ротоскопії. Ця 

техніка використання живої зйомки як основи для анімаційного кадру дозволяє 

аніматорам точно зображувати елементи фізичної динаміки, такі як вага, 

імпульс та анатомічний рух, які буває важко переконливо відобразити 

традиційними методами малювання від руки. Використовуючи референси з 

живої зйомки, ротоскопування покращує реалізм та відповідність анімованих 

послідовностей, особливо в сценах що вимагають детальної хореографії або 

тонкої передачі емоцій. Крім того, воно забезпечує гнучку основу для 

стилістичної інтерпретації, зберігаючи при цьому основну коректну механіку 

руху тіла. 
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Мета роботи: 

Метою даної роботи є огляд впливу методів ротоскопії на якість 

двовимірної цифрової анімації.  

Виклад основного матеріалу:  

Ротоскопія це ключова техніка в розвитку технологій анімації, що 

виникла на початку ХХ століття як метод досягнення більшої реалістичності та 

плавності руху. Розроблений Максом Флейшером у 1915 році, процес полягав 

у проектуванні відзнятого матеріалу живої зйомки на скляну панель та 

покадровій трасуванні по ній для створення реалістичних анімаційних 

послідовностей. Це нововведення подолало розрив між живою зйомкою та 

традиційною мальованою анімацією, дозволивши аніматорам відтворювати 

складні людські рухи з високою точністю. Протягом наступних десятиліть 

ротоскопія еволюціонувала від механічного процесу трасування до цифрового 

інструменту, невід'ємної частини як анімації, так і мистецтва візуальних 

ефектів. Так наприклад, дозволяючи аніматорам трасувати кадри з живими 

акторами, ротоскопія усуває розрив між природними рухами людини та 

стилізованим художнім вираженням, що призводить до більш правдоподібних 

та емоційно резонансних виступів. Крім того, ротоскопія служить ефективним 

навчальним інструментом для аніматорів, покращуючи їхнє розуміння 

анатомії, таймінгу та жестів.  

Завдяки технікам ротоскопії, стає можливим прискорити та полегшити 

роботу аніматора, а також відтворити реалістичну динаміку дій. Це може 

створити уявлення що ротоскопія має неодмінно позитивний вплив на якість 

анімаційного твору. Однак варто відзначити, що у випадку надмірного 

використання ротоскопії в анімації, погіршується сприйняття анімації як такої, 

створюється частковий ефект «зловісної долини». У випадку повного 

трасування анімації з реальних футажів, готова дія  може виглядати скутою, 

інертною та нудною. Це відбувається здебільшого через те, що людський мозок 

сприймає надмірно-ротоскоповану анімацію скоріше як викривлений варіант 

реальної зйомки, ніж анімаційну техніку. Окрім того, повністю ротоскопована 

анімація не слідує основним принципам анімації, таким як «стискання та 

розтягнення», «Інерція» та перебільшення руху. Через те, що ротоскопія 

собмежена фізичними можливостями людського тіла, використання цього 

методу може обмежити свободу аніматора в стилізації візуального ряду. 

Сумнозвісним прикладом такого ефекту на анімаційний фільм є сцена «Lucy in 

the Sky with Diamonds» з мультфільму Yellow Submarine, а також суспільна 

неприязнь до анімаційних фільмів з широким використанням технології 

Motion-Capture в 2005-2010х роках в особливості.  

Висновки:   

З огляду на позитивні та негативні ефекти ротоскопії як інструменту в 

цифровій анімації, вона має своє місце в репертуарі художника-

мультиплікатора, як додатковий засіб збільшення реалістичності картини, в 

якості референсного матеріалу або як основа для інтеграції анімованих 
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елементів в реальну зйомку. Такий  метод використання ротоскопії дозволяє 

покращити якість анімаційних творів багатьох форматів. Однак, варто 

остерігатись зловживання ротоскопією в анімації щоб уникнути ефекту 

«зловісної долини». 
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ІНТЕРПОЛЯЦІЯ В ЦИФРОВІЙ 2D АНІМАЦІЇ 
В. І. Мазур, Є. М. Кондратенко, Р. О. Бобнєв, ХНУРЕ, м. Харків  

  
Актуальність проблеми. З ранніх часів існування технологій медіа, 

покадрова двовимірна анімація була розповсюдженим засобом комунікації та 

розваги. Однак, з розвитком цифрових технологій на початку 21го століття, 

стався помітний зсув в бік 3D та векторної 2D анімації. Як наслідок, традиційна 

анімація стає дедалі рідкіснішою, особливо у повнометражних фільмах. Тим не 

менш, існує можливість використання комп’ютерних засобів для полегшення 

та покращення процесу традиційної покадрової анімації завдяки технологіям 

комп’ютерної інтерполяції зображень. 

Метою даної роботи є дослідження та порівняння методів використання 

інтерполяції в покадровій двовимірній анімації, а також розгляд ефективності 

полегшення процесу анімації за допомогою таких методів. 

Викладання основного матеріалу. На протязі багатьох поколінь 

анімація була значущим методом донесення інформації та розваги для різних 

вікових груп. Починаючи з найпростіших перекидних ілюстрацій до 

масштабних анімаційних проєктів від крупних студій Голлівуду, анімація була 

частиною життів більшості людей. Сучасній анімації здебільшого характерний 

акцент на комп’ютерних тривимірній так векторній анімації. Традиційна ж 

покадрова анімація стає рідкісним явищем, за виключенням східно-азійського 

ринку. Однією з причин такого переходу є відносна складність в створенні 

покадрової анімації, зокрема виражена в проблемі проміжкових кадрів.  
У сфері традиційної мальованої анімації провідний художник створює 

ключові кадри, що окреслюють критичні точки дії. Після чого, додаткові 

художники створюють проміжні кадри для досягнення ілюзії руху та 


