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АНИМАЦИЯ (ЛАТ. ANIMATIO — ОДУШЕВЛЁННОСТЬ) — МЕТОД СОЗДАНИЯ СЕРИИ 
СНИМКОВ, РИСУНКОВ, ЦВЕТНЫХ ПЯТЕН, КУКОЛ ИЛИ СИЛУЭТОВ В ОТДЕЛЬНЫХ 
ФАЗАХ ДВИЖЕНИЯ, С ПОМОЩЬЮ КОТОРОГО ВО ВРЕМЯ ПОКАЗА ИХ НА ЭКРАНЕ 
ВОЗНИКАЕТ ВПЕЧАТЛЕНИЕ ДВИЖЕНИЯ СУЩЕСТВА ИЛИ ПРЕДМЕТА.



АНИМАЦИЯ — ЗАПАДНОЕ НАЗВАНИЕ МУЛЬТИПЛИКАЦИИ: ВИД КИНОИСКУССТВА И 
ЕГО ПРОИЗВЕДЕНИЕ (МУЛЬТФИЛЬМ), А ТАКЖЕ СООТВЕТСТВУЮЩАЯ ТЕХНОЛОГИЯ.



В настоящее время существует 
различные технологии создания 
анимации:

1. Классическая (традиционная) 
анимация
2. Стоп-кадровая (кукольная) анимация
3. Спрайтовая анимация
4. Морфинг
5. Цветовая анимация
6. 3D-анимация
7. Захват движения (Motion Capture)



1. Классическая (традиционная) анимация 
представляет собой поочередную смену 
рисунков, каждый из которых нарисован 
отдельно. Это очень трудоемкий процесс, так 
как аниматорам приходится отдельно 
создавать каждый кадр.



Классическая (традиционная) 
анимация



2. СТОП-КАДРОВАЯ (КУКОЛЬНАЯ) АНИМАЦИЯ. РАЗМЕЩЕННЫЕ 
В ПРОСТРАНСТВЕ  ОБЪЕКТЫ ФИКСИРУЮТСЯ КАДРОМ, ПОСЛЕ 
ЧЕГО ИХ ПОЛОЖЕНИЕ ИЗМЕНЯЕТСЯ И ВНОВЬ ФИКСИРУЕТСЯ.



Стоп-кадровая (кукольная) 
анимация



3. СПРАЙТОВАЯ АНИМАЦИЯ РЕАЛИЗУЕТСЯ ПРИ ПОМОЩИ 
ЯЗЫКА ПРОГРАММИРОВАНИЯ.



Спрайтовая анимация



4. МОРФИНГ – ПРЕОБРАЗОВАНИЕ ОДНОГО ОБЪЕКТА В ДРУГОЙ 
ЗА СЧЕТ ГЕНЕРАЦИИ ЗАДАННОГО КОЛИЧЕСТВА 
ПРОМЕЖУТОЧНЫХ КАДРОВ.



Морфинг



5. Цветовая анимация – при ней изменяется 
лишь цвет, а не положение объекта.



Цветовая анимация



6. 3D-АНИМАЦИЯ СОЗДАЕТСЯ ПРИ ПОМОЩИ СПЕЦИАЛЬНЫХ 
ПРОГРАММ (НАПРИМЕР, 3D MAX). КАРТИНКИ ПОЛУЧАЮТСЯ 
ПУТЕМ ВИЗУАЛИЗАЦИИ СЦЕНЫ, А КАЖДАЯ СЦЕНА 
ПРЕДСТАВЛЯЕТ СОБОЙ НАБОР ОБЪЕКТОВ, ИСТОЧНИКОВ 
СВЕТА, ТЕКСТУР.



3D-анимация



7. ЗАХВАТ ДВИЖЕНИЯ (MOTION CAPTURE) – ПЕРВОЕ 
НАПРАВЛЕНИЕ АНИМАЦИИ, КОТОРОЕ ДАЕТ ВОЗМОЖНОСТЬ 
ПЕРЕДАВАТЬ ЕСТЕСТВЕННЫЕ, РЕАЛИСТИЧНЫЕ ДВИЖЕНИЯ В 
РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ. 
ДАТЧИКИ ПРИКРЕПЛЯЮТСЯ НА ЖИВОГО АКТЕРА В ТЕХ МЕСТАХ, 
КОТОРЫЕ БУДУТ ПРИВЕДЕНЫ В СООТВЕТСТВИЕ С 
КОНТРОЛЬНЫМИ ТОЧКАМИ КОМПЬЮТЕРНОЙ МОДЕЛИ ДЛЯ 
ВВОДА И ОЦИФРОВКИ ДВИЖЕНИЯ. КООРДИНАТЫ АКТЕРА И ЕГО 
ОРИЕНТАЦИЯ В ПРОСТРАНСТВЕ  ПЕРЕДАЮТСЯ ГРАФИЧЕСКОЙ 
СТАНЦИИ, И АНИМАЦИОННЫЕ МОДЕЛИ ОЖИВАЮТ.



Захват движения 
(Motion Capture)



12 принципов анимации — набор основных 
принципов анимации, представленные известными 
аниматорами студии Дисней.

Принципы анимации



Принципы анимации:

1) Сжатие и растяжение 
2) Подготовительное действие 
3) Сценичность 
4) Ключевые кадры 
5) Сквозное движение и захлест 
6) Смягчение начала и завершения 
движения 
7) Движения по дугам 
8) Второстепенные действия 
9) Расчет времени 
10) Преувеличение 
11) Профессиональный рисунок
12) Привлекательность



СЖАТИЕ И РАСТЯЖЕНИЕ. ЭТОТ ПРИНЦИП ПРОИЗВЕЛ 
РЕВОЛЮЦИЮ В МИРЕ АНИМАЦИИ. СУТЬ ПРИНЦИПА СОСТОИТ В 
ТОМ, ЧТО ЖИВОЕ ТЕЛО ВСЕГДА СЖИМАЕТСЯ 
И РАСТЯГИВАЕТСЯ ВО ВРЕМЯ ДВИЖЕНИЯ. ПЕРЕД ПРЫЖКОМ 
ПЕРСОНАЖ СЖИМАЕТСЯ КАК ПРУЖИНА, 
А В ПРЫЖКЕ НАОБОРОТ РАСТЯНУТ. ГЛАВНЫМ ПРАВИЛОМ ПРИ 
ЭТОМ ЯВЛЯЕТСЯ ПОСТОЯННЫЙ 
ОБЪЕМ.



Сжатие и растяжение



ПОДГОТОВИТЕЛЬНОЕ ДЕЙСТВИЕ. НАПРИМЕР, ПЕРЕД 
ПРЫЖКОМ ЧЕЛОВЕКУ НЕОБХОДИМО ПРИСЕСТЬ, ДЛЯ ТОГО 
ЧТОБЫ БРОСИТЬ 
ЧТО-ЛИБО РУКУ НЕОБХОДИМО ЗАВЕСТИ НАЗАД. ТАКИЕ 
ДЕЙСТВИЯ НАЗЫВАЮТСЯ ОТКАЗНЫМИ ДВИЖЕНИЯМИ, 
Т.К. ПЕРЕД ТЕМ КАК СДЕЛАТЬ ЧТО-ТО ПЕРСОНАЖ КАК БЫ 
ОТКАЗЫВАЕТСЯ ОТ ДЕЙСТВИЯ.



Подготовительное действие



СЦЕНИЧНОСТЬ. ДЛЯ ПРАВИЛЬНОГО ВОСПРИЯТИЯ ПЕРСОНАЖА 
ЗРИТЕЛЯМИ ВСЕ ЕГО ДВИЖЕНИЯ, 
ПОЗЫ И ВЫРАЖЕНИЯ ЛИЦА ДОЛЖНЫ БЫТЬ ПРЕДЕЛЬНО 
ПРОСТЫ И ВЫРАЗИТЕЛЬНЫ. ЭТОТ ПРИНЦИП 
ОСНОВАН НА ГЛАВНОМ ПРАВИЛЕ ТЕАТРА. КАМЕРА ДОЛЖНА 
БЫТЬ РАСПОЛОЖЕНА ТАК, ЧТОБЫ ЗРИТЕЛЬ 
ВИДЕЛ ВСЕ ДВИЖЕНИЯ ПЕРСОНАЖА.



Сценичность



КЛЮЧЕВЫЕ КАДРЫ. ЭТОТ ПРИНЦИП ПРЕДУСМАТРИВАЕТ 
ПРЕДВАРИТЕЛЬНУЮ КОМПОНОВКУ ДВИЖЕНИЙ - ХУДОЖНИК 
РИСУЕТ ОСНОВНЫЕ МОМЕНТЫ И РАСПОЛАГАЕТ ПЕРСОНАЖА НА 
СЦЕНЕ, А УЖ ПОТОМ АССИСТЕНТЫ ПРОРИСОВЫВАЮТ ВСЕ 
КАДРЫ ДВИЖЕНИЯ. ПРИ ЭТОМ ПЕРСОНАЖ КАК БЫ 
ПРОСКАЛЬЗЫВАЕТ ДВИЖЕНИЕ ОТ ОДНОЙ КОМПОНОВКИ К 
ДРУГОЙ, МЕДЛЕННО ВЫХОДЯ ИЗ ПОЗЫ И ЗАМЕДЛЯЯСЬ У 
ДРУГОЙ.



Ключевые кадры



СКВОЗНОЕ ДВИЖЕНИЕ И ЗАХЛЕСТ. СУЩЕСТВУЮТ ТАКИЕ 
ЭЛЕМЕНТЫ КАК УШИ, ХВОСТЫ, ОДЕЖДА, КОТОРЫЕ 
ПОСТОЯННО ДОЛЖНЫ НАХОДИТЬСЯ В ДВИЖЕНИИ. 
«СКВОЗНОЕ ДВИЖЕНИЕ» ОБЕСПЕЧИВАЕТ НЕПРЕРЫВНОСТЬ 
ДВИЖЕНИЯ И ПЛАВНОСТЬ ПЕРЕХОДА ФАЗ, НАПРИМЕР, ИЗ 
БЕГА В ШАГ И НАОБОРОТ. 
ДВИЖЕНИЕ ОТДЕЛЬНЫХ ЭЛЕМЕНТОВ ТЕЛА, В ТО ВРЕМЯ КАК 
ТЕЛО УЖЕ НЕ ДВИГАЕТСЯ, НАЗЫВАЕТСЯ ЗАХЛЕСТОМ. ЕСЛИ 
ПЕРСОНАЖ РЕЗКО ТОРМОЗИТ ПОСЛЕ БЕГА, МЯГКИЕ ЧАСТИ 
ТЕЛА НЕ МОГУТ ОСТАНОВИТЬСЯ ВМЕСТЕ С ЖЕСТКИМИ И 
ПРОИСХОДИТ НЕБОЛЬШОЙ ЗАХЛЕСТ (ВОЛОСЫ, УШИ, ХВОСТЫ 
И Т. Д).



Сквозное движение и захлест



ДВИЖЕНИЯ ПО ДУГАМ. ЖИВЫЕ ОРГАНИЗМЫ ВСЕГДА 
ПЕРЕДВИГАЮТСЯ ПО ДУГООБРАЗНЫМ 
ТРАЕКТОРИЯМ. ХАРАКТЕР ТРАЕКТОРИИ ЗАВИСИТ, КАК ПРАВИЛО, 
ОТ СКОРОСТИ ДВИЖЕНИЯ. ЕСЛИ ПЕРСОНАЖ ДВИЖЕТСЯ РЕЗКО, 
ТРАЕКТОРИЯ РАСПРЯМЛЯЕТСЯ, ЕСЛИ ЖЕ МЕДЛЕННО, ТО 
ТРАЕКТОРИЯ ЕЩЕ БОЛЬШЕ ЗАГИБАЕТСЯ.



Движения по дугам



ВТОРОСТЕПЕННЫЕ ДЕЙСТВИЯ. ЧАСТО ДЛЯ ПРИДАНИЯ 
ПЕРСОНАЖУ БОЛЬШЕЙ ВЫРАЗИТЕЛЬНОСТИ ИСПОЛЬЗУЮТ 
ВТОРИЧНЫЕ ДВИЖЕНИЯ. ОНИ СЛУЖАТ ДЛЯ ТОГО, ЧТОБЫ 
АКЦЕНТИРОВАТЬ 
ВНИМАНИЕ НА ЧЕМ-НИБУДЬ. НАПРИМЕР, ГОРЮЮЩИЙ 
ПЕРСОНАЖ МОЖЕТ ЧАСТО СМОРКАТЬСЯ В ПЛАТОК, 
А УДИВЛЕННЫЙ ПОДЕРГИВАТЬ ПЛЕЧАМИ.



Расчет времени. Этот принцип позволяет 
придать персонажу вес и настроение. Вес 
персонажа складывается из таких факторов 
как скорость перемещения и инертность. Для 
того чтобы персонаж двигался в соответствии 
со своим весом, художник рассчитывает время 
движения и захлеста для каждого персонажа. 



ПРЕУВЕЛИЧЕНИЕ. УОЛТ ДИСНЕЙ ВСЕГДА ТРЕБОВАЛ ОТ СВОИХ 
РАБОТНИКОВ 
БОЛЬШЕГО РЕАЛИЗМА, НА САМОМ ДЕЛЕ СТРЕМЯСЬ БОЛЬШЕ К 
"КАРИКАТУРНОМУ РЕАЛИЗМУ". ЕСЛИ ПЕРСОНАЖ ДОЛЖЕН БЫЛ 
БЫТЬ ПЕЧАЛЬНЫМ, ОН ТРЕБОВАЛ, ЧТОБЫ ЕГО ДЕЛАЛИ 
МРАЧНЫМ, СЧАСТЛИВОГО ЖЕ НУЖНО БЫЛО ДЕЛАТЬ 
ОСЛЕПИТЕЛЬНО СИЯЮЩИМ.



Преувеличение



ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ РИСУНОК. НА СТУДИИ ДИСНЕЯ 
ДОВОЛЬНО ЧАСТО ВСТРЕЧАЮТСЯ ТАБЛИЧКИ ВРОДЕ: 
"ЧУВСТВУЕТСЯ ЛИ В ТВОЕМ РИСУНКЕ ВЕС, ГЛУБИНА И 
РАВНОВЕСИЕ?". ПРИНЦИП ПРОФЕССИОНАЛЬНОГО РИСУНКА 
ТАКЖЕ ВОСПРЕЩАЕТ РИСОВАТЬ "БЛИЗНЕЦОВ".
"БЛИЗНЕЦАМИ" НАЗЫВАЮТ ЛЮБЫЕ ЭЛЕМЕНТЫ РИСУНКА, 
КОТОРЫЕ ПОВТОРЯЮТСЯ ДВАЖДЫ ИЛИ ЯВЛЯЮТСЯ 
СИММЕТРИЧНЫМИ "БЛИЗНЕЦЫ" ОЧЕНЬ ЧАСТО ПОЯВЛЯЮТСЯ 
ПОМИМО ВОЛИ ХУДОЖНИКА, САМ 
НЕ ЗАМЕЧАЯ ТОГО, ОН РИСУЕТ ДВЕ РУКИ В ОДНОМ И ТОМ ЖЕ 
ПОЛОЖЕНИИ.



ПРИВЛЕКАТЕЛЬНОСТЬ. ПРИВЛЕКАТЕЛЬНОСТЬ ПЕРСОНАЖА - 
ПУТЬ К УСПЕХУ ВСЕГО ФИЛЬМА. ПРИВЛЕКАТЕЛЬНЫМ МОЖЕТ 
БЫТЬ ЛЮБОЙ ПРЕДМЕТ, 
ЕСЛИ СМОТРИШЬ НА НЕГО С УДОВОЛЬСТВИЕМ, ОБНАРУЖИВАЯ 
В НЕМ ПРОСТОТУ, ОБАЯНИЕ, ХОРОШИЙ ДИЗАЙН, ОЧАРОВАНИЕ 
И МАГНЕТИЗМ. ДАЖЕ САМЫЙ ПРОТИВНЫЙ ГЕРОЙ ФИЛЬМА 
ДОЛЖЕН БЫТЬ ПРИВЛЕКАТЕЛЬНЫМ, ЧТОБЫ УДЕРЖАТЬ 
ЗРИТЕЛЕЙ У ЭКРАНА.



Привлекательность






