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Abstract: The article examines the artistic specificity of modern 2D animation 

in the context of the dominance of 3D graphics. The aim of the study is to 

identify the mechanisms of resilience of hand-drawn animation through the 

expressiveness of line and the use of mythological structures. The material 

includes films by Studio Ghibli and Cartoon Saloon. Methods of artistic-plastic 

and cultural-narrative analysis are applied. As a result, it is proved that 2D 

animation remains relevant due to its ability to convey individual artistic style 

and cultural symbolism.

Keywords: 2D animation, Studio Ghibli, visual culture, aesthetics of line, 

mythology, folklore, cultural memory.

ВВЕДЕНИЕ

Анимация  занимает  особое  место  в  системе  современных

аудиовизуальных  искусств.  В  отличие  от  игрового  кино,  где  движение

фиксируется камерой, в анимации движение создаётся художником. Как

отмечает  исследователь  анимации  Paul  Wells,  «анимация  представляет

собой искусство создания движения из неподвижных изображений» [1, с.

12].

В  XXI  веке  анимационная  индустрия  претерпела  значительные

изменения. Развитие компьютерных технологий привело к доминированию

трёхмерной  графики  в  массовом  кинопроизводстве.  Однако  рисованная

анимация не исчезла, а трансформировалась. По данным международных

исследований, около 30 % мировых анимационных проектов продолжают

создаваться в технике 2D [2, с. 45].

Особенно  ярко  потенциал  2D-анимации  проявляется  в  работах

студии  Studio  Ghibli  (Хаяо  Миядзаки,  Исао  Такахата)  и  европейских
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проектах Cartoon Saloon (Томм Мур). Их фильмы демонстрируют высокий

уровень  художественной  выразительности  и  активное  использование

мифологических  структур  для  осмысления  современных  социальных

проблем.

Актуальность  исследования обусловлена  ростом  интереса  к

авторской  анимации,  развитием  фестивального  движения,  сохранением

художественных  традиций  рисованной  анимации,  а  также  обращением

современной анимации к культурному наследию.

Цель  исследования —  выявить  художественные  и  культурные

механизмы  устойчивости  2D-анимации  в  современной  медиасреде,

включая  выразительность  линии  и  использование  мифологических

структур.

Научная  новизна заключается  в  том,  что  2D-анимация

рассматривается  не  только  как  технологический  формат,  но  как  особая

художественная система визуального выражения. Предлагается авторский

метод культурно-нарративного анализа анимационного сценария.

1. МЕТОДЫ ИССЛЕДОВАНИЯ

В исследовании применялись следующие методы:

1. Метод  художественно-пластического  анализа —  позволяет

рассматривать анимационный кадр как форму визуального высказывания

художника.  Анализировались  параметры:  линия,  пластика  движения,

композиция, цветовая символика.

2. Метод визуального анализа — последовательный разбор ключевых

сцен  из  каждого  фильма  (не  менее  5  сцен  на  фильм)  с  фиксацией

выразительных средств.
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3. Метод  сравнительного  культурного  исследования —  сравнение

японской (синтоизм) и кельтской мифологий в анимации.

4. Метод культурно-нарративного анализа сценария (авторский) —

включающий: анализ мифологического источника, анализ трансформации

мифа  в  сценарии,  анализ  визуальной  интерпретации  мифологических

образов, анализ социальной проблематики.

Материал исследования: 5 анимационных фильмов (3 японских, 2

ирландских) общим хронометражем около 7 часов. Анализировалось более

30  ключевых  сцен.  Методом  сплошной  выборки  выделены  сцены,  в

которых:  (а)  линия  является  основным  выразительным  средством;  (б)

присутствуют мифологические персонажи или мотивы.

Перечень анализируемых фильмов:

1. «Spirited  Away»  («Унесённые  призраками»)  — реж.  Х.  Миядзаки,

Япония, 2001.

2. «Princess Mononoke» («Принцесса Мононоке») — реж. Х. Миядзаки,

Япония, 1997.

3. «The Tale of the Princess Kaguya» («Сказание о принцессе Кагуя») —

реж. И. Такахата, Япония, 2013.

4. «Song of the Sea» («Песнь моря») — реж. Т. Мур, Ирландия, 2014.

5. «Wolfwalkers» («Волки-оборотни») — реж. Т. Мур, Ирландия, 2020.

2. РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ

В результате  применения методов  художественно-пластического  и

культурно-нарративного анализа были получены следующие результаты.

2.1. Художественная специфика 2D-анимации
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Фильм  «Spirited  Away» демонстрирует  особую  выразительность

рисованной линии и  пластики движения.  Пространство кадра насыщено

деталями. Важно отметить: сложную композиционную структуру кадров,

плавность  анимации  персонажей,  выразительную  работу  с  цветовой

атмосферой, контраст между миром людей и миром духов.

Фильм  «Princess  Mononoke» сочетает  японскую  мифологию,

экологическую  проблематику  и  сложную  визуальную  композицию.  Лес

изображён как живой организм. Визуальный язык строится на контрасте

между индустриальным городом и природным миром.

Фильм «The Tale  of  the Princess  Kaguya» отличается визуальной

стилистикой, вдохновлённой традиционной японской живописью. Линии

намеренно  сохраняют  ощущение  незавершённости.  Особенно

выразительны сцены эмоционального напряжения, где рисунок становится

экспрессивным и динамичным.

Фильмы  «Song  of  the  Sea»  и  «Wolfwalkers» вдохновлены

ирландскими  средневековыми  рукописями  и  кельтскими  орнаментами.

Композиция  кадра  строится  на  сочетании  геометрических  форм  и

декоративных  элементов.  «Wolfwalkers»  отличается  динамичной  линией

рисунка и контрастной цветовой системой.

2.2. Мифологические мотивы и социальные смыслы

В  «Princess  Mononoke» мифологические  структуры  используются

для  обсуждения  экологических  проблем.  Конфликт  между

индустриальным обществом и природной средой представлен через образы

духов природы — ками [5, с. 78–82].
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В «Spirited Away» мифология духов сочетается с критикой общества

потребления. Пространство бани духов становится метафорой социальной

системы, где доминируют материальные ценности [6, с. 112–115].

В  «Song  of  the  Sea» мифология  селки  становится  метафорой

психологического состояния персонажей, переживающих семейную утрату

[7, с. 204–210].

В  «Wolfwalkers» образ  волка-оборотня  используется  для

исследования  конфликта  между  цивилизацией  и  природным  миром,  а

также темы культурной памяти [8, с. 156–160].

2.3. Количественные результаты

Таблица 1. Распределение выразительных средств по фильмам

Фильм Доминирующее

выразительное

средство

Количество  сцен  с

мифологическими

мотивами

Основная

социальная

проблема

Spirited

Away

линия + цвет 12 общество

потребления

Princess

Mononoke

линия + пластика 15 экологический

кризис

The  Tale  of

the  Princess

Kaguya

свободная линия 8 принятие

утраты

Song  of  the

Sea

орнаментальная

линия

10 семейная

травма

Wolfwalkers динамичная

линия

9 конфликт

цивилизации  и

природы
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Ключевые количественные выводы:

1. Частота  использования  мифологии: во  всех  5  фильмах

(100%) мифология является структурообразующим компонентом сценария.

2. Способы  трансформации  мифа: прямое  использование

мифологического сюжета — 2 фильма (40%); адаптация мифологических

образов к современным проблемам — 3 фильма (60%).

3. Выразительность  линии: в  4  из  5  фильмов  (80%)  линия

является  основным  художественным  средством  создания  культурного

кода.

4. Связь с культурной традицией: японские фильмы — 100%

обращение к традициям японской живописи; ирландские фильмы — 100%

обращение к кельтскому орнаменту.

5. Социальная  проблематика: в  4  из  5  фильмов  (80%)

мифологические  структуры  используются  для  обсуждения  современных

социальных проблем.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Проведённое  исследование  позволяет  сделать  следующие  выводы,

соответствующие поставленной цели:

1. 2D-анимация сохраняет художественную ценность в современной

культуре.  Основным  выразительным  средством  остаётся  линия,

обладающая  индивидуальной  пластикой  и  символической

выразительностью (подтверждено в 80% проанализированных фильмов).

2. Авторская  анимация  демонстрирует  тесную  связь  с

культурными  традициями. Японские  фильмы  опираются  на

синтоистскую  мифологию  и  традиции  национальной  живописи,
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европейские  —  на  кельтский  фольклор  и  средневековое  книжное

искусство.

3. Мифология  остаётся  важным  источником  сюжетных

структур современной  анимации.  Фильмы  активно  переосмысляют

фольклорные мотивы для обсуждения экологического кризиса, общества

потребления, семейной травмы, конфликта цивилизации и природы.

4. Предложенный  метод  культурно-нарративного

анализа позволяет  системно  исследовать  анимационный  фильм  как

комплексное культурное произведение.

Решение  научной  проблемы: устойчивость  2D-анимации  в  эпоху

доминирования  3D-графики  объясняется  её  уникальной  способностью

передавать  индивидуальный  художественный  стиль  и  культурную

символику через выразительность линии и пластику движения.

Возможное применение результатов:

 в  учебных  курсах  по  анимации,  культурологии  и  визуальным

искусствам;

 в  практике  аниматоров  и  сценаристов  при  создании  авторских

проектов;

 в дальнейших исследованиях визуальной культуры и мифологии в

медиаискусстве.
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