
VI открытая городская научно-практическая конференция учащихся  

и педагогов учреждений дополнительного образования  

«НОВОЕ ПОКОЛЕНИЕ» 

 

 

 

 

 

 

Секция: Изобразительное и декоративно-прикладное искусство 

 

 

 

 

 

 

Волшебный мир мультипликации 
 

 

 

 

Глухов Гавриил,  

6 класс (13 лет), 

МБУ ДО «ДШИ №8 «Радуга» 

                    г.о. Самара 

 

Руководитель:  

Финагеева Елена Владимировна,  

педагог дополнительного образования 

МБУ ДО «ДШИ №8 «Радуга» 

                    г.о. Самара 

 

 

 

 

 

 

 

Самара 2017 



 

                                                   Содержание: 

1. Введение. 

2. Хроника развития мультипликационных технологий. 

3. Виды и классификация мультфильмов. 

4. Технология создания мультфильмов. 

5. Работа над созданием мультипликационного фильма: съемка, монтаж 

6. Творческий продукт — мультфильм 

7. Выводы 

8. Список литературы 

9. Приложение 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ВВЕДЕНИЕ 

Тема проекта: Мир мультипликации. Теория и практика. 

Проблема: Исследование мультипликации  как особого вида киноискусства. 

Объект исследования: мультипликация 

Предмет исследования:  история возникновения, процесс и технологии 

создания, популярность мультипликационных фильмов 

Цель и задачи проекта: провести опрос и определить популярность 

мультфильмов среди одноклассников; изучить литературу, видеоматериалы о 

истории возникновения и развития мультфильмов; 

рассмотреть  классификацию мультфильмов; освоить основные технологии 

создания мультфильмов; создать собственный мультфильм. 

Методы исследования: опрос, изучение литературы, просмотр 

видеоматериалов, эксперимент, анализ полученных результатов. 

Кто не любит  смотреть мультфильмы? Таких людей не существует. Все 

любят мультфильмы и у каждого есть свои любимые. Этот волшебный мир 

завораживает любого. Сейчас уже трудно сказать, каким было бы наше 

детство без мультфильмов? 

-А что же такое мультфильмы? 

Я спросил у одноклассников, но они тоже затруднились ответить… 

Проведенный опрос среди одноклассников выявило следующее: 

Все ребята нашего класса очень любят смотреть мультфильмы от 15 минут 

до 2 часов  ежедневно. Однако  не все знают, что такое мультфильм, с трудом 

дают характеристику любимому мультфильму. 

   Слово «мультипликация» в переводе с латинского означает «умножение». 

Словарь русского языка объясняет: «Мультипликация (от лат. multiplicatio — 

умножение, увеличение, возрастание, размножение), анимация (англ. 

animation — одушевление, лат. animare — оживить) — вид киноискусства, 

произведения которого создаются путём покадровой съёмки отдельных 

рисунков (в том числе составных) — для рисованных фильмов, или 

покадровой съёмки отдельных театральных сцен — для кукольных фильмов. 



В настоящее время помимо привычного термина «мультипликация» широко 

употребляется также и термин «анимация». 

  Художники всех времен и народов мечтали о возможности передать в своих 

произведениях подлинное движение жизни. Археологами были обнаружены 

костяные и каменные диски, на разных сторонах которых изображались 

разнообразные позы животных. В середине таких дисков проделывалось 

отверстие, куда вставлялись сухожилия, при растяжении которых диски 

можно было вращать. Исследователи реконструировали диски по 

имеющимся находкам и показали, что при вращении такие диски создают 

иллюзию движения. Передачу движения находим мы в искусстве древнего 

Египта и древней Греции  

 Стремление человечества запечатлеть в рисунке движение, наблюдаемое в 

природе и жизни, мы находим в памятниках глубокой древности, когда 

первобытный художник изображал на камне различных животных и людей 

или занимался резьбой по дереву и кости. Так в первобытных рисунках 

северных народностей нашей страны мы видим бегущего оленя, 

изображённого с большим количеством ног, как бы показывающих 

стремительность его бега, танцующего охотника с восьмью ногами и руками, 

которыми переданы различные моменты движения в танце. Такие же 

рисунки мы находим у народов Южной Африки, индейцев Северной и 

Южной Америки и многих других. Человек наблюдал жизнь, видел 

движение в жизни и старался воспроизвести, запечатлеть это движение в 

своих примитивных рисунках доступными ему средствами. Яркую передачу 

движения находим мы в искусстве древнего Египта и древней Греции- в 

скульптурных рельефах, в росписях гробниц и храмов фараонов и в рисунках, 

украшающих вазы.  

Вполне вероятно, что первым толчком в этом направлении еще в 

доисторические времена был горящий костер, его беспрестанно 

изменяющиеся, пляшущие тени. В дальнейшем стремлении получить 

иллюзию движения от рисунка привело к созданию китайского театра теней, 

когда тени рисунков, проецируемые на освещённой плоскости, начали 

двигаться- начали жить. В этом уже был заложен один из основных 

элементов будущего искусства мультипликации. 

  

 

 

 



Хроника развития мультипликационных технологий 

История анимации насыщена событиями и фактами всего немногим больше 

100 лет, но рассмотреть каждый шаг отдельно займет не один час и не один 

день. Притом эти события происходили в разных странах и в разное 

время.70-е годы до нашей эры- Римский поэт и философ Лукреций в трактате 

«О природе вещей» описал приспособление для высвечивания на экране 

движущихся рисунков. В 15 веке появились книжки с рисунками, 

воспроизводившими различные фазы движения человеческой фигуры. 

Свернутые в рулон, а затеи мгновенно разворачивавшиеся, эти книжки 

создавали иллюзию оживших рисунков. В 1646 году- иезуитский монах 

Атанасиус Киршер дал первое описание устройства сконструированного им 

«волшебного фонаря» - прибора, который высвечивал изображение на 

прозрачном стекле. С 17 века в бродячих театрах по все Европе проводились 

такие представления, которые имели большой успех. 

Мало кто знает, что, мультипликация появилась задолго до изобретения 

кинематографа.    Рисунок впервые зашевелился и ожил в лаборатории 

молодого бельгийского физика Жозефа Плато в 1832. Два десятка рисунков 

— различных фаз движения человека,— нанесенные на барабан 

незамысловатого прибора — фенакистископа, при быстром вращении диска 

сливались в одно непрерывно движущееся изображение. Рисованный 

человечек бежал, энергично размахивая руками. Жозеф использовал 

способность сетчатки человеческого глаза сохранять изображение позволяет 

нам видеть огненный круг в воздухе, когда вращают горящий факел, 

звездный след и т.п. 

 Аппарат состоит из картонного диска с прорезанными в нем отверстиями. 

На одной стороне диска нарисованы фигуры. Когда диск вращают вокруг оси 

перед зеркалом, то фигуры, рассматриваемые в зеркале через отверстия диска, 

представляются не вертящимися вместе с диском, а, наоборот, кажутся 

совершенно самостоятельными и делают движения, им присущие. Это 

изобретение значительно приблизило нас к молодому искусству рисованного 

фильма и вообще к созданию кинематографа. В 1832 году – тот же принцип 

был положен венским профессором Симоном фон Штампефером в основу 

стробоскопа. В серединен 19 века этот прибор под названием стробоскоп 

получил широкое распространение как техническая игрушка. В 1834 году- 

зоотроп, в котором подобно стробоскопу, двигались наклееные на ленту 

рисунки, был сконструирован английским математиком Уильямом 

Джорджем Хорнером. В этом направлении работал австриец барон фон 

Ухациус. Он сконструировал стробоскоп, в котором изображения 

помещались на стеклянном диске и освещались масляной лампой, впервые 

спроецировал их на экран. 



  20 июня 1877 года французский художник-изобретатель Эмиль Рейно, 

заимствовав вращательный барабан зоотропа Хорнера и усоверщенствовав 

зеркальную систему фенакистископа Жозефа Плато, создал новый прибор и 

продемонстрировал, а 30 августа запатентовал свой аппарат — праксиноскоп, 

что считается днём рождения мультипликации.  

Прибор состоит из открытого цилиндра с высотой стенок около 10 

сантиметров. На внутренней стороне цилиндра размещена полоса с 8 или 12 

миниатюрами. В центре цилиндра размещена зеркальная призма, число 

сторон которой соответствует числу миниатюр. Внутренний радиус призмы 

составляет половину радиуса цилиндра. Таким образом, каждая миниатюра 

отражается в соответствующей грани призмы, при вращении цилиндра 

возникает анимационный эффект плавного движения. 

Специальный деревянный кожух со смотровым окном и декоративной 

панелью с изображёнными на ней театральными кулисами усиливает эффект 

и носит название «оптический театр». Эмиль с большим успехом 

демонстрировал свои рисунки на экране, но это была еще простая форма 

мультипликации. В 1888 году Рейно усовершенствовал свой праксиноскоп, 

перенес рисунки на целлулоидную ленту и высветил ее на большом экране в 

кругу своих родных и друзей. С 1892 года он устраивает специальные показы 

в музее Гревен и дает им название «Оптический театр». Таким образом, 

Эмиль Рейно, считается отцом анимационного кино. В его ленте «Вокруг 

кабины» около 500 рисунков, расчитанных на показ в течении 12 минут. 

Изобретение братьев Люмер, которые в 1895 году разработали конструкцию 

киноаппарата для съемки, назвав его кинематографом, нанесло удар по 

зарождающейся анимации. Рождение кинематографа вытеснило 

мультипликацию. На некоторое время ее предали забвению, увлекшись 

перспективами быстро развивающейся игровой кинематографии. В 1910 году 

Рейно, подавленный постигшими его затем неудачами, утопил все 

оборудование в Сене. В 1916 году он умер в приюте для бедняков. В начале 

20 века появились новые увлеченные мультипликацией люди: американец 

Стюарт Блектон, французский художник Эмиль Коль, испанский оператор 

Сегундо де Шамон и многие другие. В 1923 году Дисней вместе с братом 

основал киностудию. Он делает серию про Алису в стране анимации, в 

которой анимационные фрагменты сочетались с актерскими эпизодами. На 

протяжении нескольких десятилетий Дисней будет некоронованным королем 

анимации.Его студия сыграла ключевую роль в решении многих проблем в 

анимации. В 1928 году родился самый популярный образ мышонка Микки 

Мауса в истории анимационного кино. 

 Российская мультипликация прошла долгий путь длиною более 100 лет. 

Первым русским мультипликатором (1906 год) был Александр Ширяев, 



балетмейстер Мариинского театра, создавший первый в мире отечественный 

кукольный мультфильм, в котором изображены 12 танцующих фигурок на 

фоне неподвижных декораций. Фильм снят на 17,5-миллиметровую плёнку. 

Время по его созданию заняло три месяца. За время создания Ширяев протёр 

ногами дыру в паркете, поскольку постоянно ходил от кинокамеры к 

декорации и обратно. Данные фильмы обнаружены в архиве Ширяева в 2009 

году. Там же найдены ещё несколько кукольных мультфильмов: «Играющие 

в мяч клоуны», «Художники Пьеро» и «Шутки Арлекина». Современные 

мультипликаторы ещё не могут разгадать секреты мультипликатора, 

поскольку куклы Ширяева не просто ходят по земле, но и прыгают и 

крутятся в воздухе. 

 Режиссер Владислав Старевич, который разработал особую художественную 

технику и прием для постановки и съемки объемно кукольной 

мультипликации, сохранившуюся в своих основных чертах и по настоящее 

время, долгое время считался первым российским мультипликатором. Он с 

детства увлекался изучением насекомых и фотографией. Благодаря этим его 

интересам и появились первые мультфильмы. Первый мультик Старевича 

был о насекомых и совсем не походил на то, что мы привыкли видеть. Он 

был снят с учебными целями. Первый его кукольный мультфильм появился в 

1910 году. Старевич старался найти в поведении своих персонажей такие 

характерные действия, в процессе которых стремились показать 

человеческие качества, донося до зрителя своим поведением и поступками 

идею, содержание и сюжет фильма. Мы в своей работе над мультфильмом 

руководствовались теми же принципами. Старевич первый занимался и 

рисованной мультипликацией. Советская графическая мультипликация 

возникла в 1924-1925 годах. Первые фильмы были сделаны художником 

Бушкиным и Ивановым. Они пользовались несложной, но выразительной 

техникой плоских марионеток ( в создании нашего мультфильма мы тоже 

использовали эту технику). Из плотной бумаги или картона вырезались 

плоские марионетки. В местах сочленений их скрепляли шарнирами. 

В 1936 году была организована мультипликационная студия рисованных 

фильмов "Союзмультфильм". Первым директором студии 

"Союзмультфильм" был Александр Птушко. Он первым в отечественной 

мультипликации соединил актерскую игру и кукольную анимацию. 

Произошло это в его полнометражном мультфильме "Новый Гулливер" 

(1935), основанном на знаменитом романе Джонатана Свифта. 

Первый отечественный мультфильм со звуком – "Почта" – снят по мотивам 

произведения Самуила Маршака в 1930 году. В этот период в своих работах 

художники начинают осваивать цвет. Первые цветные детские фильмы: 

Красная шапочка, Маленький Мук, Лимпопо и Бармалей. Эти произведения 

интересны своим изобретательным решением, значительным ростом 



мастерства в области рисованного детского фильма. 1969 года на студии 

Котеночкин создает многосерийный, всеми любимый мультфильм «Ну, 

Погоди!» 

В настоящее время в России есть несколько крупных анимационных студий и 

множество мелких.  Крупнейшие студии: 

 Студия Пилот 

 Студия Мельница 

 Кинокомпания Мастер-фильм 

Существует множество студий, выпускающих по одному-два фильма в 

год.Снимаются полнометражные мультфильмы («Алёша Попович и Тугарин 

Змей» (2004), «Князь Владимир» (2006), «Элька» (2006) и другие).Между тем, 

пока российская мультипликация не справляется с зарубежной 

конкуренцией: в России в год снимаются около 20-30 часов мультфильмов, 

во Франции — 350, на Западе и в Китае — тысячи часов, в Японии и США — 

десятки тысяч. Учитывая то, что в пору расцвета отечественной 

мультипликации «Союзмультфильм» ежегодно выпускал по 300—400 

экранных часов, нынешний период в истории русской мультипликации 

можно назвать кризисом.C конца 2000-х годов студия «Союзмультфильм» 

постепенно начала обретать новую жизнь. Мы постараемся внести свой 

вклад в развитие российской мультипликации. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Виды и классификация мультфильмов 

По технологическому процессу: 

 Песочная 

 Пластилиновая 

 Кукольная 

 Компьютерная 

 Рисованная 

По цели создания мультфильмы бывают: 

 Развивающие 

 Образовательные 

 Обучающие 

 Воспитательные 

 Познавательные 

 Развлекательные 

По производству: 

 Российские 

 Японские 

 Французские 

 Американские 

 Английские 

По продолжительности: 

 Короткометражные 

 Полнометражные 

По возрастным интересам: 

 Детские 

 Взрослые 

 Для подростков 

 

 



Технологии создания мультфильмов. 

    Рисо́ванная мультиплика́ция — технология мультипликации, 

основанная на покадровой съёмке немного отличающихся двумерных 

рисунков. Возникла в конце XIX — начале XX веков. 

    Изначально каждый кадр рисовался отдельно и полностью, что было очень 

трудоёмко и отнимало много времени даже у большого коллектива 

художников. Затем была придумана послойная техника рисования объектов и 

фонов на прозрачных плёнках, накладываемых друг на друга. На одном слое 

можно было разместить задний фон, на другом — неподвижные части тел 

персонажей, на третьем — подвижные и т. д. Это значительно уменьшило 

трудоёмкость работ, так как не нужно было рисовать каждый кадр с нуля. 

Впервые послойную технику применил Уолт Дисней. 

    Достоинством рисованной мультипликации является её техническая 

простота (в пределе достаточен показ самих рисунков, не требуется даже 

кинооборудование). Именно поэтому первые мультипликационные фильмы 

были рисованными, и появились ещё до возникновения кинематографа.         

    Кукольная анимация  — метод объёмной мультипликации. При создании 

используется сцена-макет и куклы-актёры. Сцена фотографируется 

покадрово, после каждого кадра в сцену вносятся минимальные изменения 

(например, изменяется поза куклы). При воспроизведении полученной 

последовательности кадров возникает иллюзия движения объектов. 

 Пластили́новая мультиплика́ция —  эта технология во многом схожа с 

кукольной мультипликацией, с той лишь разницей, что герои, реквизит и 

пейзаж изготовлены из пластилина. Фигурки также размещают, 

фотографируют, вносят изменения и снова фотографируют, затем монтируют 

в полноценный мультфильм. В этой технике снят мультфильм 

«Пластилиновая ворона» .  

В пластилиновой мультипликации существует несколько техник: 

перекладка: композиция состоит из нескольких слоёв персонажей и 

декораций, которые располагаются на нескольких стёклах, расположенных 

друг над другом, камера находится вертикально над стёклами. Персонажи и 

декорации для этого вида мультипликации делаются специальной, плоской 

формы. В настоящее время слои снимаются по отдельности и совмещаются 

при компьютерном монтаже. Этот вид мультипликации используется для 

удобства анимирования персонажей. В этой технике был снят 

мультипликационный фильм «Падал прошлогодний снег». 



объёмная мультипликация: классическая пластилиновая мультипликация, 

схожая по принципу с кукольной мультипликацией — объёмные, 

«настоящие» персонажи располагаются в объёмной декорации. Работать в 

этой технике гораздо сложнее, поскольку анимировать персонажей 

приходится в пространстве; их необходимо специально укреплять в 

декорации, иногда используя дополнительные опоры и подвески. 

комбинированная мультипликация: персонажи анимируются по отдельности 

и снимаются на фоне синего экрана, после чего «вживляются» в снятые 

отдельно пластилиновые декорации. В данном виде пластилиновой 

мультипликации основной объём работы пр Песочная мультипликация-  

сыпучая анимация или техника порошка  . Метод позволяет делать не только 

мультипликационные фильмы, но и шоу-номера для «живого» зрительного 

зала. Изображение, полученное путём работы с сыпучим материалом на 

светящейся поверхности, обладает высокой драматической 

выразительностью даже при минимуме деталей, допускает быстрое 

воспроизведение и легко трансформируется. При этом художник, имеющий 

большой арсенал приёмов и привычный к работе с песком, способен 

добиться самых разных эффектов  и тщательно детализировать работу. 

На поверхность, которая излучает направленный снизу вверх свет, наносятся 

тонкие слои песка (или сходного сыпучего материала). Камера, закреплённая 

выше, фиксирует получившуюся картинку или весь процесс её создания. 

иходится не на работу с пластилином, а на работу с компьютером. 

 Компью́терная анима́ция — вид анимации. создаваемый при помощи 

компьютера. На сегодня получила широкое применение как в области 

развлечений, так и в производственной, научной и деловой сферах. 

Компьютерная анимация (последовательный показ слайд-шоу из заранее 

подготовленных графических файлов, а также компьютерная имитация 

движения с помощью изменения и перерисовки формы объектов или показа 

последовательных изображений с фазами движения, подготовленных заранее 

или порождаемых во время анимации) может применяться в компьютерных 

играх, мультимедийных приложениях (например, энциклопедиях), а также 

для «оживления» отдельных элементов оформления, например, веб-страниц 

и рекламы.  

 Ротоскопирование- анимационная техника, при которой мультфильм 

создаётся путём обрисовки кадр за кадром натурного фильма с реальными 

актёрами и декорациями. Сейчас для этих целей активно используется 

компьютер. Отечественные мультфильмы, снятые с помощью этой техники, 

— «Сказка о рыбаке и рыбке», «Сказка о мертвой царевне и семи богатырях», 

«Каштанка», «Аленький цветочек» N  



  Кинеограф-что это такое, на самом деле знают не все. Кинеограф – это 

отдельные кадры, нарисованные на сшитой бумаге, например в тетради. 

Кине́ограф (Kineograph) — приспособление для создания анимированного 

изображения, состоящего из отдельных кадров, нанесённых на листы бумаги, 

сшитые в тетрадь. Зритель, перелистывая особым способом тетрадь, 

наблюдает эффект анимации. Кинеография является одной из форм 

мультипликации. Идея этой технологии создания мультфильмов 

принадлежит англичанину Джону Бернсу Линнету, который запатентовал 

кинеограф еще в далеком 1894 году. 

 Живопись по стеклу-эту уникальную технологию создания мультиков 

придумала канадский мультипликатор Кэролайн Лиф. На стеклянную 

поверхность наносят изображение масляной краской или гуашью с 

добавлением глицерина, затем снимают.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Работа над созданием мультипликационного фильма: съемка, монтаж 

Существует несколько анимационных техник. 

Мы создавали мультфильм в технике плоская перекладка. 

Необходимое оборудование: цифровой фотоаппарат, штатив, компьютер. 

Материалы: бумага, белый картон, краски, карандаши, фломастеры, 

пластилин, ножницы, скотч. 

Этапы работы над мультфильмом:  

1) Идея  2) Сценарий 3) Создание персонажей                         4) Создание 

фона 5) Съемка сцен 6) Монтаж 7) Озвучивание 8) Сохранение 

1) Идея. На этом этапе необходимо определить, о чем будет наш мультфильм. 

Можно попробовать ответить себе на вопросы: «Что мы хотим сказать с 

помощью мультфильма и кому? Зачем мы делаем этот мультфильм (какую 

реакцию ожидаем от зрителей)?»После идеи начинаем работать над 

сценарием и раскадровкой. 

2) Сценарий – часть работы, в которой мы представляем себе ход 

мультфильма. Сценарий – текст с описанием сцен, мест действия, характеров 

героев, диалогов. 

3) Персонажи в технике перекладка выполняются из бумаги (картона) или 

пластилина. Те части, которые предполагается двигать, вырезаются отдельно 

(руки, ноги). Получается персонаж, как бы разделенный на части. 

4) При создании фона необходимо внимательно отнестись к цвету, фон не 

должен перевешивать внимание на себя, прежде всего, важен персонаж. 

Пространство фона должно быть таким, чтобы персонаж чувствовал себя там 

достаточно гармонично. 

5) Техника покадровой съемки отличается тем, что фотоаппарат 

устанавливается на штативе в привычном положении (как при обыкновенной 

съемке с рук). Важно, чтобы при съемке фотоаппарат на штативе не двигался. 

Можно приклеить штатив скотчем. 

При съемке важно внимательно относиться к фону и свету. Следить за тем, 

чтобы не было сильных теней, лишних деталей в кадре. Фон необходимо 

также закрепить скотчем и на нем расположить персонажей. Теперь нужно 



фотографировать каждое положение (движение) героев, поэтапно. Чем 

меньше движение и больше кадров при съемке, тем плавнее и медленнее 

движение в результате. Обычно в мультипликации используется 6, 12, 24 

кадра в секунду (при 6-и кадрах, движение будет более резкое). 

6) Монтаж осуществляется в любой видеомонтажной программе, начиная со 

стандартной: «WindowsMovieMaker», заканчивая профессиональной «Adobe 

Premiere Pro». Необходимо собрать фотографии друг за другом и задать им 

единую временную шкалу, например: 0,12 секунды (средняя скорость 

движения). Время может меняться в зависимости от идеи. Например, если мы 

хотим сосредоточить внимание на каком-то объекте, время можно увеличить. 

7) Озвучивание и сохранение выполняется по аналогии с техникой видео. 

При работе с пластилином возможно создание так называемых 

«превращений» одних персонажей в другие (примером может служить 

известный мультфильм А.Татарского «Пластилиновая ворона»). 

Герои  выполнены, декорации нарисованы, цифровой фотоаппарат заряжен. 

Начался долгий, трудоёмкий, но очень интересный процесс съемки. Для 

нашего минутного мультфильма было отснято более 300 кадров. Ведь для 

того, чтобы движение персонажа казалось плавным, требуется очень быстрая 

смена кадров – 24 кадра в секунду! Полученные снимки обрабатывали на 

компьютере с помощью специальной программы, где смена кадров 

происходила с определенной скоростью. Подбирали музыкальное 

сопровождение. Оформляли титры. И вот наш собственный мультфильм 

готов! 

Как оказалось нелегкая эта работа — снимать мультфильмы! На съёмку 

минутного мультфильма ушло 3 месяца. Как получилось – судить вам. 

Выводы: В процессе работы мы  доказали вторую гипотезу: герои 

мультфильмов создаются людьми. Теперь мы знаем точно, что такое 

мультфильм. Мультфильм – это талант и творчество, кропотливый труд 

людей и очень интересное занятие! 

Мультипликация –  это особый вид киноискусства, создаваемый 

мультипликаторами, которые используют для создания персонажей 

различные материалы и  техники,  а «оживление» происходит путем быстрой 

смены кадров. 

Как показало  анкетирование в заключительном эксперименте, 

самыми  любимыми  и популярными мультипликационными фильмами у 



одноклассников являются рисованные мультфильмы зарубежного 

производства – 100% 

Полученные знания в ходе проектной деятельности  помогают нам 

относиться к мультипликационным фильмам с еще большим 

интересом,  анализировать, сравнивать, классифицировать. 

Практическая значимость мультфильма   

• �  Анализ популярности основных видов мультипликации (среди 

одноклассников) 

• �  Разработка определения понятия мультипликации 

• �  Создание различных классификаций мультфильмов 

• �  Изучение профессии мультипликатора 

• �  Создание собственного мультфильма в домашних условиях 

• �  Сравнительный анализ различных мультипликационных технологий. 

В будущем хотели бы продолжить исследование технологий создания 

мультипликационных фильмов, например, овладеть компьютерной 2-D и 3-D 

мультипликацией и, возможно, создать новый мультфильм 
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Сайты в Интернете: 

И.Вано «Рисованный фильм» (книга в Интернете): 

Е. Я. Сивоконь «Если вы любите мультипликацию»: 

http://risfilm.narod.ru/ 

http://mufilm.ru 

http://esivokon.narod.ru/glava01.html 

http://www.animac.ru/rebenok_i_myltiplik/sozdannie.php 

http://www.youtube.com/watch?v=qMqFD4g4dkQ&feature=related 

 

http://www.youtube.com/watch?v=iUCguMteob8&feature=related 

 

http://wiki.kgpi.ru/mediawiki/index.php/Как_создаются_мультфильмы%3F 
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