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Искусство анимации —  
это огромный творческий 
мир, который простирается 
от искусства написания 
сценария до работы 
с киноязыком. А еще это 
рисование декораций, 
сочинение музыки, работа 
актеров, озвучивающих голоса 
персонажей. И, конечно же, 
труд аниматоров, которые 
оживляют героев с помощью 
анимационных техник.

Вступление
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Сержи Камара родился 
в Барселоне в 1964 году. 
Его знакомство с миром 
анимации произошло 
в 1981 году, когда в возрасте 
17 лет он начал работать 
ассистентом в рекламной 
студии в Барселоне. 
Поработав в различных 
студиях в качестве аниматора-
мультипликатора и создателя 
сторибордов, в 1989 году 
он создал собственную 
продюсерскую компанию 
Studio Camara, где с тех 
пор развивается в качестве 
продюсера, сценариста, 
режиссера, создателя проектов 
и художника-мультипликатора. 

Сержи Камара участвовал 
во многих испанских 
и зарубежных постановках. 
В 1997 году он нашел 
сопродюсеров в Нью-Йорке 
для реализации своих 
проектов, в том числе Slurps 
(«Слуппи: Веселый червяк»), 
короткометражного сериала, 
созданного и снятого им 
самим. Этот сериал с большим 
коммерческим успехом 
транслировался более 
чем в 130 странах самыми 
престижными телевизионными 
сетями мира: Fox Family Channel 
(США), TV Azteca (Мексика), 
Disney Channel (Италия), Time 
Warner (Латинская Америка), 
Taurus Film GMBH & Co 
(Германия), Teletoon (Франция 
и Канада) и другие. 

В течение нескольких лет 
Сержи Камара совмещал 
свою профессиональную 
деятельность с преподаванием 
анимации и кинозыка 
в различных частных 
центрах и тренингами 
для профессионалов 
в Барселоне и Сеуле. 

В настоящее время Сержи 
Камара продолжает 
разработку новых проектов 
для телесериалов, а также 
пишет и иллюстрирует детские 
истории для различных 
издательств в Испании, 
Великобритании и США.
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Краткая история
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Первые оптические игрушки
В 1640 году немец Афанасий Кирхер изобрел «волшеб-
ный фонарь». Система была довольно примитивной, 
но при этом давала впечатляющие результаты. Состояла 
конструкция из прозрачных пластин из стекла, на кото-
рые были нанесены изображения, а специальная двига-
ющаяся линейка приводила их в движение.

В 1824 году англичанин Питер Марк Роже пришел к вы-
воду, что «каждое движение можно разбить на серию 
неподвижных изображений». Так был открыт принцип 
«постоянства зрения». Это открытие побудило изобре-
тателей второй половины XIX века активно создавать 
и совершенствовать оптические «игрушки». Одним 
из наиболее интересных устройств того времени стал 
фенакистископ (1832) Жозефа Антуана Плато. Аппарат 
состоял из двух дисков с несовпадающими осями: про-
зрачного, помещенного сзади, на котором были нанесены 
рисунки, и непрозрачного переднего диска с отверсти-
ями-канавками. При вращении дисков изображенные 
на внутреннем диске фигуры двигались.

Позже появились зоотроп Уильяма Линкольна (1867) 
и праксиноскоп Эмиля Рейно (1878). Знаковым для исто-
рии кинематографа стал 1891 год, когда Томас Альва 
Эдисон создал кинетоскоп. Аппарат синтезировал пре-
дыдущие изобретения и представлял собой ящик, вну-
три которого со скоростью 46 изображений в секунду 
крутился рулон фотографий, освещенных лампой нака-
ливания. Через глазок зрителю предлагалось взглянуть 
на происходящее — в обмен на небольшую плату.
Не прошло и четырех лет после появления кинетоскопа, 
как братья Луи и Огюст Люмьеры изобрели кинемато-
граф. Но уже до этого нескольким пионерам анимации 
пришла в голову мысль, что с помощью камеры можно 
кадр за кадром фиксировать изображения.
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1905 —   
Сегундо де Шомон в своей студии в Барселоне (Испания) 
снял экспериментальный фильм под названием «Элек-
трический отель». В этой картине впервые применялась 
ранняя техника пикселизации, при которой сцены снима-
ются покадрово с небольшими изменениями, а благодаря 
монтажу создается иллюзия движения. 

«Электрический отель» нельзя назвать первым муль-
типликационным фильмом, но это первый опыт работы 
с анимацией и первый в истории пример использования 
покадровой техники съемки (стоп-моушен), которая ак-
тивно применяется по сей день. 

1906 —  
Джеймс Стюарт Блэктон и компания Vitagraph Co сни-
мают «Комические фазы смешных лиц». Американский 
карикатурист Блэктон рисует на доске персонажей, 
которые оживают с помощью покадровой техники. Пре-
дыдущей работой Блэктона в 1900 году стал фильм 
«Зачарованный рисунок» (Enchanted Drawing), ошибочно 
считающийся первым анимационным фильмом. На са-
мом деле он снят одним кадром. Несколько монтажных 
переходов используются лишь для того, чтобы поменять 
выражение лица персонажа. 

1908 —   
француз Эмиль Коль считается многими историками 
создателем графической анимации. Его работа «Фанта-
смагория» признана первым примером рисованной муль-
типликации. Она была снята на пленке длиной 36 метров 
и длилась 1 минуту 57 секунд. Персонажи в ней созданы 
линейным способом и анимированы с помощью пока-
дровой техники. Всего Эмиль Коль снял приблизительно 
300 фильмов, из которых до наших дней дошли около 65. 
Его профессиональная деятельность развивалась между 
Францией, Великобританией и Соединенными Штатами. 
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1911 —   
Американский карикатурист и мультипликатор Уинзор 
Маккей создает свой первый анимационный фильм, 
главным героем которого становится выдуманный им 
персонаж Маленький Немо (Little Nemo). Этот мульт-
фильм вошел в историю как первый опыт переноса 
на экран персонажа комиксов. Всего в фильме было око-
ло 4000 рисунков. Позже, в 1914 году, Маккей снимает 
«Динозавра Герти» (Gertie the Dinosaur). В этой картине 
Уинзор Маккей перенес видеоизображение на экран, 
чтобы взаимодействовать там со своим героем. Напри-
мер, отдавая ему приказания.

1912 — 
Российский режиссер Владислав Старевич снимает 
фильм «Месть кинематографического оператора» — пер-
вый в истории кукольный мультфильм продолжительно-
стью 13 минут.

1915 —  
Еще один американец, Эрл Херд, предлагает использо-
вать в анимационном производстве целлулоид и ста-
новится изобретателем так называемой целлулоидной 
анимации. Суть техники состояла в том, чтобы нанести 
на прозрачный лист целлулоида тушью рисунки пер-
сонажей и элементов среды, после чего наложить эти 
листы на неподвижный план фона. Применение целлу-
лоида произвело революцию в анимационном искусстве 
и позволило значительно сократить время работы над 
фильмом, ведь благодаря прозрачности материала фон 
теперь не нужно было рисовать для каждого кадра.

В том же 1915 году Макс Флейшер изобретает рото-
скоп, который патентует лишь два года спустя. С помо-
щью техники ротоскопирования создатели мультфильмов 
смогли использовать отснятые реальные изображения 
людей и предметов в качестве шаблонов для рисован-
ной анимации.

Впоследствии Макс Флейшер и его студия стали зна-
менитыми благодаря таким сериалам, как «Бетти Буп», 
«Попай» и «Из чернильницы» (Out of the inkwell). Послед-
ний сериал был, в частности, интересен еще и тем, что 
сочетал технику анимации (персонаж Коко) с реальным 
изображением.

1917 —   
«Апостол» Квирино Кристиани — итальянца, эмигри-
ровавшего в Аргентину, становится первым полноме-
тражным мультфильмом в истории анимации. Фильм 
продолжительностью 70 минут был снят на пленке 35 мм 
и представлял собой политическую сатиру на прави-
тельство президента Иполито Иригойена. Для создания 
своего мультфильма Кристиани использовал две техни-
ки: рисованную и технику бумажной перекладки. К сожа-
лению, пленка погибла во время пожара.
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1932 —   
Студия «Дисней» создает первый в истории цветной 
мультфильм. «Цветы и деревья» стали также первым 
анимационным фильмом, созданным с помощью системы 
«Техниколор».

1919 —   
Пэт Салливан и Отто 
Месмер снимают первый 
фильм о Коте Феликсе 
(Felix the Cat). Приключе-
ния симпатичного пер-
сонажа, созданного Отто 
Месмером и спродюси-
рованного Пэтом Салли-
ваном, будут развиваться 
на протяжении 175 серий 
с 1919 по 1930 год. Не бу-
дет преувеличением 
утверждать, что эта работа 
стала первым полноцен-
ным сериалом в анимаци-
онной индустрии.

1928 —  
Уолт Дисней создает первый звуковой анимационный 
фильм с Микки Маусом в качестве главного героя под 
названием «Пароходик Вилли» (Steamboat Willie). Про-
должительность картины составила 7 минут 45 секунд, 
главным аниматором стал Аб Айверкс. Фоновая музы-
ка, специально записанная для мультфильма Карлом 
Столлингом, была обработана с помощью моносистемы 
«Синефон».
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1937 —  
Уолт Дисней продюсирует 
в своей студии фильм под 
названием «Старая мель-
ница» (The Old Mill) —  
первую в истории ко-
роткометражку, снятую 
с использованием много-
плоскостной камеры. Это 
устройство позволяло 
придавать ощущение глу-
бины двухмерному изо-
бражению. После удачного 
опыта с короткометражкой 
Дисней применяет новую 
систему в съемках уже 
более серьезной рабо-
ты — «Белоснежки и семи 
гномов» (Snowhite and the 
Seven Dwarfs), выпущен-
ной в том же году. И хотя 
этот фильм был уже да-
леко не первым фильмом 
в истории анимации, боль-
шого международного 
успеха у публики и кри-
тиков впервые добился 
именно он.

1964 — 
Кеннет Ноултон 
из Нью-Йорка делает 
первые шаги в области 
компьютерной анимации 
в Bell Labs.

1995 — 
Pixar и Disney выпускают 
«Историю игрушек» (Toy 
Story) — первый художе-
ственный фильм, полно-
стью созданный на ком-
пьютере с использованием 
технологии 3D. К середине 
90-х годов прошлого века 
эта технология уже была 
достаточно глубоко изу-
чена. Так, уже в 1982 году 
тому же Диснею удалось 
достичь интересных эф-
фектов при создании 
фильма «Трон», часть сцен 
в котором были выполне-
ны на компьютере. Чуть 
позже, в 1986 году, в филь-
ме «Великий мышиный 
сыщик» (The Great Mouse 
Detective) для создания 
эпизода внутри Биг-Бена 
была использована 3D- 
анимация часового меха-
низма. В сочетании с тех-
никой рисования от руки 
она обеспечила впечатля-
ющий результат.
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СХЕМА  
ПРОИЗВОДСТВА  
АНИМАЦИОННОГО 
ФИЛЬМА

ПИСЬМЕННЫЙ 
СЦЕНАРИЙ

СОЗДАНИЕ 
ПЕРСОНАЖЕЙ

СОЗДАНИЕ  
ОСНОВНЫХ ФОНОВ

ТЕХНИЧЕСКИЙ 
СЦЕНАРИЙ

СТОРИБОРД

ПРОРАБОТКА 
ДИАЛОГОВ

СОЗДАНИЕ ЛЕЙАУТА

СОЗДАНИЕ  
ОСНОВНОЙ МУЗЫКИ

АНИМАЦИЯ ЗАЛИВКА ФОНОВ

РАБОТА С ЦВЕТОМ

ЛАЙН-ТЕСТ

ПЕРЕВЕДЕНИЕ В ЦИФРОВОЙ ВИД  
С ПОМОЩЬЮ КАМЕРЫ ИЛИ СКАНЕРА

ОКРАШИВАНИЕ 
АНИМАЦИИ

КОМПОНОВКА 
СЦЕНЫ

ФИЛЬМ ГОТОВ

СПЕЦЭФФЕКТЫ, СОЗДАНИЕ ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ МУЗЫКИ И ШУМОВ

ПРОРАБОТКА  
СЛУЧАЙНЫХ ФОНОВ

РЕЧЕВАЯ 
СИНХРОНИЗАЦИЯ



Студияи материалы
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Организация
студии

САМОДОСТАТОЧНАЯ СТУДИЯ
Первое, чем должна располагать 
такая студия, H�удобный стол. Это 
главная часть рабочего простран-
ства и место, на котором будут вы-
полняться основные работы по раз-
витию проекта: дизайн персонажей 
и декораций, изготовление стори-
бордов (раскадровок) и лейаутов, 
поиск цвета, создание реквизита 
и т. д. Кроме стола, понадобятся 
удобный стул, несколько полок 
для эскизов и документов. А еще H�
боковой стол с ящиками для бумаги, 
расходных материалов и так далее. 
Хорошо иметь стеклофон H�кон-
струкцию, напоминающую по форме 
ящик, с оргстеклом сверху и нижним 
источником света. С ее помощью 
удобно создавать копии с рисунка. 
Еще одна лампа должна быть на-
правлена непосредственно на рабо-
чую поверхность.
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Профессиональный анимационный стол. За ним могут 
выполнять свою работу аниматор, ассистент аниматора 
и инбитвинер (художник-фазовщик). Как правило, такое 
рабочее место представляет собой часть другого, более 
крупного рабочего стола с полками, позволяющими упо-
рядочивать материал по ходу работы. А также хранить 
на них части отснятого материала.

Кроме этого, необходимы компьютер, сканер и каме-
ра, с помощью которой рисунки можно фиксировать 
для дальнейшей их обработки в цифровом виде.

Что касается выбора компьютерных программ, здесь 
все зависит от стиля конкретной работы. В большинстве 
случаев достаточно нескольких: для ретуши фотографий 
и для обработки, компоновки и постпродакшена анима-
ционных работ.

Наконец, неплохо иметь удобную и тихую комнату, где 
можно просматривать сценарии, оценивать проекты, 
принимать посетителей, обсуждать ход работы с соав-
торами и т. д. Там можно разместить несколько шкафов 
для хранения книг и фильмов, которые могут быть по-
лезны в качестве референсов или как источник материа-
лов для работы.
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Необходимые
материалы
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СТЕКЛОФОН,  
ИЛИ СВЕТОКОПИРОВАЛЬНЫЙ СТОЛ
Это специальное устройство для создания мультфиль-
мов. Оно состоит из плоской поверхности с наклоном 45° 
(градус наклона можно регулировать), поверх которой 
вращается алюминиевый диск, оснащенный специаль-
ными стержнями-держателями. При использовании 
стеклофона следует оставить немного места сбоку, чтобы 
было где разместить экспозиционный лист. С обратной 
стороны диска в стеклофоне расположен источник света, 
благодаря которому рисунки подсвечиваются во время 
работы.

Помимо специфического источника света от стеклофона, 
важно также иметь классическую настольную лампу, ка-
кие используют, например, для черчения. На некоторых 
этапах работы свет от нее будет контрастировать с ниж-
ней подсветкой.
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Работа над анимацией включает в себя создание много-
численных эскизов, предварительных набросков, анима-
ций, ожидающих последующей проверки, и т. д. Все это 
требует большого количества бумаги. Бумага потребу-
ется также для создания раскадровок, написания техни-
ческих писем. Еще будут нужны папки, в которых удоб-
но разместить материалы для работы с тем или иным 
кадром.

Стол, на котором вы предполагаете разместить стекло-
фон, должен быть достаточно просторным для того, 
чтобы расположить на нем рабочие материалы. Хорошо, 
если в пределах досягаемости будут полки для эскизов 
кадров, над которыми идет работа, незавершенных и го-
товых. Поддерживать порядок на рабочем столе может 
быть непросто, но жизненно необходимо. В целом, мож-
но сказать, что рабочая среда аниматора представляет 
особого рода упорядоченный хаос.
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ШТИФТ-ДЕРЖАТЕЛЬ ДЛЯ БУМАГИ  
(ЛИНЕЙКА АНИМАТОРА)
Представляет собой металлическую линейку с тремя ко-
лышками (штырями), на которые крепятся анимационные 
листы. Задача этого инструмента H�добиться идеально 
точного расположения листов относительно друг друга, 
а также другого материала. Штифт-держатель помещают 
в специальные направляющие на вращающемся диске 
стеклофона. При необходимости, когда требуется съемка 
кадров с движениями камеры, его можно передвигать 
по горизонтали. Расстояния между держателями в шти-
фте универсальны и стандартизированы для всех студий.

ДОСКИ ДЛЯ СТОРИБОРДОВ  
(РАСКАДРОВОК)
Это пробковые панели, обрамленные деревянной рамой. 
Последняя придает им жесткость, позволяет безопасно 
транспортировать их и крепить на стенах. Стены ани-
мационных студий обычно увешаны такими досками: 
ничего более удобного для оценки секвенций, кадров 
и одиночных рисунков анимационная индустрия еще 
не придумала.

Кроме того, у художников-мультипликаторов обычно 
есть переносная доска для сториборда на столе. С ее 
помощью они непрерывно контролируют секвенцию, 
которая находится в работе. Также на ней удобно распо-
лагать модельные листы персонажей.
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МАТЕРИАЛЫ ДЛЯ РИСОВАНИЯ 
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ЧЕМ РИСОВАТЬ СТОРИБОРД (РАСКАДРОВКУ)
Раскадровку обычно создают обычными карандашами, 
желательно с мягким грифелем типа 2В, который позво-
ляет добиться гибкости линии. Как правило, предвари-
тельный набросок делается синим цветом, а затем уточ-
няется и обводится черным. Иногда бывает необходимо 
усилить цвет, чтобы подчеркнуть драматический харак-
тер эпизода. Для этого удобно использовать маркеры 
типа Pantone или чернила для рисования.
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МАТЕРИАЛЫ ДЛЯ РАБОТЫ С ЛЕЙАУТОМ
Сосредоточимся на лейауте фона, так как он требует 
наибольшей художественности. Обычно художники 
лейаута работают в одном цвете. Это упрощает даль-
нейшую работу заливщиков и фоновщиков: в монохроме 
заметнее интенсивность теней и направление падения 
основного света. Для работы с лейаутом подойдет обыч-
ный цветной карандаш, но некоторые художники пред-
почитают использовать пастель и другие материалы, 
с помощью которых удобнее создавать эффект размытия. 
Блики добавляются в конце с помощью облегчения тех 
или иных участков ластиком или использования белой 
темперы.
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ЧЕМ РАБОТАЕТ АНИМАТОР
У каждого аниматора свой любимый тип карандаша. Од-
нако большинство склоняются к мягким или даже масля-
нистым графитным карандашам, которые обеспечивают 
большую гибкость и естественность линии. Для анима-
тора важно передавать ощущение движения, а для этого 
необходим карандаш, который умеет скользить по по-
верхности бумаги на большой скорости.




