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ВІДЕОЕФЕКТИ ЯК КОМПОЗИЦІЙНИЙ ЗАСІБ 

СУЧАСНОЇ АНІМАЦІЇ 
 

На сьогоднішній день візуальні ефекти є важливими компонентами створення відео, 

реклами та фільмів [1]. Використання інноваційних цифрових технологій в поєднанні з 

вдалою графікою, відіграють важливу роль для залучення суспільства до візуальної 

комунікації та будівництва стійких асоціацій. Сучасне кіно неможливо уявити без 

візуальних ефектів, іноді вони виглядають настільки правдоподібно, що глядач часто навіть 

не підозрює про використання цих методів, за допомогою яких досягається реалістичний 

ефект [2]. Таким чином, дослідження підходів створення візуальних ефектів є актуальною 

задачею, вирішення якої дозволить створювати переконливі конкурентоспроможні твори, 

що будуть відповідати високим вимогам споживача. 

Метою даної роботи є розробка підходів та вибору програмного забезпечення щодо 

створення візуальних ефектів. 

При перегляді кінофільму глядач слідкує за сюжетом, а звук і візуальні ефекти дають 

можливість легко сприймати і стимулювати візуальне сприйняття. Візуальні ефекти можна 

розділити на дві категорії: оптичні та механічні. Оптичні отримують за допомогою 

маніпуляції з камерою та світлом, щоб зробити зовнішній вигляд сцени іншим. Для цього 

можна працювати над об'єктивами, типами освітлення або рухами камери у сцені. 

Механічні ефекти натомість використовуються тоді, коли хочуть створити об’єкт чи 

ситуацію з нічого: наприклад, створивши спеціальні погодні умови, такі як вітер, туман чи 

сніг з нуля, або використовуючи вибухові речовини чи моделі масштабу при макрозйомці. 

Задовго до появи комп’ютерної графіки режисери вигадували неймовірні способи 

зобразити на екрані те, що було складно побачити наживо. Перший у світі образ 

"спецефектів" створив у 1857 році Оскар Рейландер, об'єднавши різні розділи з 32 негативів 

в єдине зображення, зробивши монтажний комбінований друк [3]. Також в ті часи у кіно 

почали використовувати стоп-трюки. Приблизно у середині 20-го століття, основою 

створення спецефектів були операторські прийоми зйомки, наприклад прискорена, 

уповільнена, зворотна зйомки або подвійна експозиція, стоп-камера і т.п. Надалі 

спецефекти були створені за допомогою спеціальних об'єктивів камери, або за допомогою 

трюків, таких як проєктування рухомого фону позаду акторів. Також на знімальному 

майданчику почали використовувати дроти, манекени, вибухівки, мініатюрні моделі для 

імітації епічних сцен (макрозйомка), таких як битви. 

Слід зазначити, що досі кінематограф ніяк не в змозі відмовитися від послуг фахівців 

з механічних трюків, творців усіляких макетів, моделей, страховиськ, розробників 

незвичайного гриму. Усе це — рукотворні ефекти, які поки що не може повністю з успіхом 

замінити жоден оптичний прийом, або комп'ютерний трюк. Проте комп'ютерна графіка 

значно полегшила роботу та естетику сучасної індустрії кіно та реклами. Шукаючи 

програмне забезпечення, яке дозволяє створювати приголомшливу комп’ютерну графіку, 
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або поєднувати зображення з декількох джерел в одному кадрі, потрібно знати особливості 

роботи з програмами. 

З появою комп’ютерної графіки виробництво вийшло на передній план технологій 

спеціальних ефектів [4]. Вона надає режисерам більший контроль і дозволяє багато ефектів 

досягати більш безпечно і переконливо, а також із вдосконаленням технології, за менші 

витрати. В результаті багато методів оптичних та механічних ефектів були замінені на 

комп’ютерну графіку. Іноді недостатньо одного програмного забезпечення для отримання 

бажаного результату, тому беручись за роботу, потрібно ретельно обирати програму за її 

функціями. 

Наразі створено досить велика низка різного програмного забезпечення, такі як, 

Cinema 4D, Blender, 3ds Max, Maya, Houdini, тощо. Кожне з яких має схожий функціонал, 

проте все одно відрізаються за призначенням. 

Cinema 4D — це професійне програмне рішення для 3D-моделювання, анімації, 

моделювання та рендерингу. Його швидкий, потужний, гнучкий і стабільний набір 

інструментів робить робочі процеси 3D більш доступними та ефективними для 

професіоналів у сфері дизайну, анімаційної графіки, VFX, AR/MR/VR, розробки ігор і всіх 

типів візуалізації. 

Тоді як Blender — це безкоштовна програма з відкритим кодом, що використовується 

для створення 3D-друкованих моделей, додатків, відеоігор тощо. Оскільки Blender - це 

програма з відкритим кодом, вона орієнтована на значно більшу аудиторію [5]. 

На відміну від Blender, Cinema 4D має доступний для користувача інтерфейс та 

швидкий рендеринг проєктів. Також Cinema 4D має сумісність із Adobe After Effects, тому 

це програмне забезпечення можна назвати універсальним. Воно надає змогу наблизити 2D 

зображення до трьохвимірного прямо у Adobe After Effects. 

Коли справа доходить до створення 3D-анімації, можна створювати двовимірні 

візуалізації в стилі мультфільмів, анімаційну графіку та реалістичну анімацію [6]. 

До того ж, існують такі продукти як Maya та 3ds Max, розробником яких є Autodesk. 

Maya спочатку була розроблене лише для текстурування та анімації, але пізніше також до 

нього було добавлене моделювання [6]. Зазвичай цю програму використовують для того, 

щоб встановити ключові кадри та ефективно використовувати криві. В той час як 3ds Max  

не дуже підходить для анімації, хоча на ньому її можливо робити. Найкраще цей продукт 

підходить для матеріалів та візуалізації. 

Поширеність Maya та 3ds Max набагато значніша, ніж Blender. Вони були на ринку з 

давніх-давен, але Blender порівняно новий гравець. Великі анімаційні та кінопродукції 

віддають перевагу Maya та 3ds Max, тоді як Blender - це вибір невеликих стартапів, які 

шукають більш відкриті анімацію та візуальні ефекти [7]. 

Maya в свою чергу може практично все, вона може робити моделювання, 

текстурування, освітлення, анімацію, все. Але 3ds Max і Blender, можливо, не зможуть все 

це зробити. 3ds Max може бути хорошим у моделюванні, але його буде недостатньо, якщо 

справа стосується анімації. Blender може бути хорошим в анімації, але може відставати, 

якщо говорити про моделювання та текстурування. 

Тож з впевненістю можна зазначити, що спочатку потрібно виявити певні потреби та 

цілі для виконання роботи, щоб обрати відповідне та зручне для роботи програмне 

забезпечення. 

В результаті проведених досліджень було розроблено серію  анімаційних візуальних 

ефектів з допомогою використання програмного забезпечення Blender та Cinema 4D. 

Особлива увага була приділена розробці такого ефекту як вибух, де було застосовано 

високу кількість полігональних сіток для  швидкого переміщення часток. Для розробки 

цього ефекту було використано Cinema 4D. Дане рішення було продиктовано тим, що 

Cinema 4D більше підходить для створення складного візуального ефекту, бо Blender не 
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має таку бібліотеку матеріалів та має низьку швидкість часток, тому анімація виходить з 

перебоями, що не відповідає бажаному результату. 

Висновки. У роботі запропоновано підходи до створення візуальних ефектів в 

анімації; проведено аналіз програмного забезпечення, які найкраще підходять для 

створення візуальних ефектів; виявлено недоліки та переваги використання програм для 

певних видів спецефектів в анімації; розроблено серію анімаційних візуальних ефектів. 
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