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Animacja predefiniowana (keyframe) polega narecznym
tworzeniu kluczowych klatek ruchu, miedzy ktorymi
program generuje ptynne przejscia.

Animacja proceduralna jest generowana dynamicznie
przez algorytmy, reagujgc na warunki w grze, np. fizyke
lub sztucznqg inteligencje.




Klatki kluczowe to najwazniejsze momenty animaciji, okreslajgce jej gtdwne
pozycje.




Systemy animaciji majg wptyw na gameplay, decydujgc o ptynnosci ruchdw postaci, reakcii
na akcje gracza i immersji w grze. Dobre animacje poprawiajg realizm, a zte mogqg zaburzac
wrazenie konftroli i atrakcyjnosci rozgrywki.

System animacji w danym projekcie jest tym wazniejszy im wiecej mechanik bedzie na nim
bazowacd.
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Keyframe Animation polega na definiowaniu kluczowych momentdw ruchu postaci, a
nastepnie generowaniu ptynnych przejs¢ miedzy nimi. Po ustawieniu klatek animacii, silnik
sam interpoluje miedzy nimi tworzgc ptynny ruch.



Skeletal Animation to technika, w ktorej postac jest animowana za pomocg szkieletu
(ztozonego z kosci i stawdw), a ruchy sg generowane poprzez manipulacje tym szkieletem.

Pozwala to na ptynne i realistyczne animacje postaci, zachowujgc jednoczesnie
efektywnosc.



Blender - Darmowe, otwarte
oprogramowanie do modelowaniq,
rzezbienia, animacji i renderowania 3D.

« Graph Editor — do edytowania
krzywych animacii.

 Dope Sheet - Do zarzgdzania klatkami
kluczowymi.

» Armature i Rigging — Tworzenie
szkieletow i animowanie ich.

« Mozliwosc tworzenia animacii
obiektow, kamer i Swiaftta.

« Posiada mozliwosc¢ intfegracji z mocap
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Unreal Engine ma zaawansowany system animacii
O hazwie Sequencer:

MozliwosC tworzenia animaciji dla postaci,
obiektow i kamer.

Edytowanie animaciji z uzyciem Timeline i
Animation Blueprint.

Skeletal Mesh Animation — umozliwia
tworzenie animacji postaci przy pomocy

szkieletow

MozliwosC blendowania animaciji za
pomocg Blend Spaces i przejsC miedzy

animacjami
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Blending animaciji to technika tgczenia roznych animaciji (np. chodzenia i biegania) w ptynny
sposob, tak aby przejscia miedzy nimi byty naturalne. Umozliwia to dynamiczng zmiane
animacji w zaleznosci od dziatan gracza, co poprawia wrazenie realizmu.



Animation Blueprint w Unreal Engine to
narzedzie pozwalajgce na tworzenie

| zarzgdzanie animacjami postaci.
Umozliwia programowanie zachowan
postaci, takich jak animacje chodzenia,
biegania czy skakania, za pomocq
wizualnych skryptow, co utatwia
integracje z gameplayem.

i}' €« » |I/- SwatAnimBP > AnimGraph > Locomotion SM

tJumploop o  « Walking Jump

et | ®
. Jump Start « Jump End
(=
=
anp —>

=

A

S| @

v
« Walk/Run



i}’ €« 9 ’ A& SwatAnimBP > AnimGraph > Locomotion SM > Idle to Walk/Run (rule)
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Can Enter Transition

Zasady to inaczej warunki jakie muszg
ZajSC aby dana animacja mogta zostac
odegrana.

Przyktad: predkosc¢ poruszania sie postaci
przekroczyta pewng wartosc dlatego
odgrywana animacja to sprint.



Forward Kinematics (FK) — ruch kosci postaci odbywa sie od rodzica do dziecka, co oznacza,
Ze poruszajgc ramieniem, dton podgza za nim. Jest precyzyjne, ale mniej elastyczne.

Inverse Kinematics (IK) — pozwala ustawi¢ koncowy punkt (np. dton na uchwycie), a reszta
koSci dopasowuje sie automatycznie. Utatwia interakcje postaci z otoczeniem









2-Bone IK to system odwrotnej kinematyki (IK) stosowany do animacji konczyn z dwoma

koSEmi, np. ramion i ndég. Pozwala na realistyczne dopasowanie pozycji dtoni lub stop do
otoczenia.

Zastosowanie w grach:
O Chwytanie przedmiotow
O Stawianie stop na nierownym terenie

O Precyzyjne celowanie bronig



Full Body IK fo tfechnika odwrotnej kinematyki stosowana do animacji

catej postaci, zapewniajgca realistyczne dopasowanie ruchdw do
otoczenia.

O CCD (Cyclic Coordinate Descent) — iteracyjna metoda, w kidrej
kazda kos¢ dostosowuje sie stopniowo, zaczynajgc od konca
tancucha. Jest szybka, ale mnigj stabilna.

O FABRIK (Forward and Backward Reaching Inverse Kinematics) —
bardziej precyzyjna metoda, ktdra iteracyjnie dostosowuje caty
tancuch kosci, zapewnigjgc ptynniejsze ruchy.




Full Body IK

CCD

FABRIC




Dziekuje za uwage
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