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АННОТАЦИЯ
Работа посвящена понятию «миккимаусинга» в контексте теории звукозрительных от-

ношений. Автор разграничивает понимание термина как исторической технологии син-
хронного проектирования и как критической категории избыточной иллюстративности. 
Через анализ психофизиологии восприятия (синкрезис, изоморфизм) и эволюции про-
изводственных практик (от такт-листов к цифровому монтажу) исследуется трансфор-
мация миккимаусинга из технического стандарта в сознательный эстетический прием 
современного кинематографа.
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ABSTRACT
The work is devoted to the concept of “micky-mousing” in respect to the interplay of sound 

and visuals. The author draws the line between understanding the term as a historical tech-
nology of synchronous design and criticizing it as excessive illustration. By analyzing the 
psychophysiology of perception (syncretism, isomorphism) and the evolution of production 
practices (from tact sheets to digital editing), the transformation of micky-mousing from a 
technical standard to a conscious aesthetic technique of modern cinema is explored.
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Одной из фундаментальных проблем 
звукозрительных отношений в кинофиль-
ме является вопрос синхронности и асин-
хронности визуального и аудиального ря-
дов. 

История поисков синхронизации зву-
ка и изображения восходит к самым 
ранним этапам существования кинема-
тографа. Еще на рубеже XIX–XX веков  
Т. Эдисон («Кинетофон», 1895) и Л. Го-
мон («Хронофон», 1902) пытались меха-
нически объединить фонограф и кино-
проектор, однако эти опыты не давали 
точного совпадения артикуляции и звука 
из-за отсутствия надежного звукового 
усиления и сложностей с синхронным за-
пуском. Полноценная эра звукового кино 
началась лишь с появлением технологии 
записи звука на кинопленку (оптическая 
фонограмма), что позволило жестко син-
хронизировать аудиодорожку с кадром. 
Знаковым рубежом стал выход фильма 
«Певец джаза» (1927), а технологическим 
эталоном синхронизации — анимацион-
ная картина Уолта Диснея «Пароходик 
Вилли» (1928), где движения персонажей 
и музыкальный ритм были соотнесены 
с математической точностью. Именно 
эта точность, достигнутая Диснеем, впо-
следствии стала основой для теоретиче-
ских споров.

Применение диснеевской методики 
породило специфический художествен-
ный результат: звук начал буквально ду-
блировать физическое действие на экране 
(удар барабана совпадает с шагом, глис-
сандо — с падением). Подобное прямоли-
нейное соответствие звука и жеста созда-
ет эффект аудиовизуальной иллюстрации, 
при которой звуковой ряд фактически 
выступает информационным дублика-
том изображения. Именно это свойство 

ранней звуковой анимации1 послужи-
ло почвой для возникновения термина 
«миккимаусинг». Важно подчеркнуть, 
что само понятие появилось не в недрах 
студии Диснея (авторы использовали 
сугубо технические определения), а воз-
никло в профессиональной среде голли-
вудских композиторов в 1930–40-х годов 
как внешняя, зачастую ироничная оценка 
этого эффекта.

Согласно Д. Голдмарку, профессору му-
зыки в университете Кейс Вестерн Резерв, 
он получил популярность в начале 1930-х 
годов и образован от имени главного ге-
роя мультфильмов У. Диснея — мышонка 
Микки Мауса, его можно увидеть в «Па-
роходике Вилли» (1928). По словам Гол-
дмарка, термин придумал продюсер Дэ-
вид О. Селзник, «насмешливо уподобив 
партитуру М. Стайнера музыке из мульт-
фильма про Микки Мауса. Эта фраза под-
разумевает не только то, что рассматрива-
емая музыка является упрощенной <…>, 
но также и то, что она передает зрителям 
слишком много информации: то есть му-
зыка привлекает к себе внимание, опи-
сывая то, что происходит на экране»  
[10, с. 6]. Примечательно, что Селзник ис-
пользовал это сравнение как инструмент 
критики против избыточности в игровом 
кинематографе. Однако именно эта нега-
тивная аналогия фактически закрепила 
термин в теоретической среде, дав обще-
принятое название одновременно и про-
изводственному методу Диснея, и целому 
направлению эстетической критики, на-
правленной против тавтологии в кино.

Таким образом, миккимаусинг в со-
временном научном дискурсе предстает 

1	 Несмотря на этимологическое различие терми-
нов «анимация» (одушевление) и «мультипли-
кация» (умножение), в настоящей работе они ис-
пользуются синонимично. — Прим. авт.
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как двойственный феномен: с одной 
стороны, это сложнейшая технология 
производства, характерная для периода 
классической анимации, а с другой — 
оценочная категория, фиксирующая пре-
дельную степень иллюстративности зву-
козрительной связи.

Цель настоящей работы — концепту-
ально прояснить термин «миккимаусинг», 
отделив его значение как производствен-
ного стандарта (метода синхронного син-
теза музыки и анимации) от теоретиче-
ских интерпретаций его эстетического 
эффекта (иллюстративность, избыточ-
ность, тавтология и др.). 

ПСИХОФИЗИОЛОГИЧЕСКИЕ  
И СЕМАНТИЧЕСКИЕ МЕХАНИЗМЫ 
ВОСПРИЯТИЯ: ОТ СИНКРЕЗИСА  
К МУЗЫКАЛЬНОМУ ЖЕСТУ

Восприятие аудиовизуального един-
ства в анимации базируется на фун-
даментальном психофизиологическом 
механизме, обеспечивающем автомати-
ческую интеграцию звукового и визу-
ального ряда. М. Шион, французский 
теоретик кино и звука, а также компози-
тор экспериментальной музыки, вводит 
для обозначения данного феномена по-
нятие синкрезис2 — спонтанное и ког-
нитивно неизбежное ментальное слия-
ние звукового и визуального события [9, 
с. 224]. 

Объективная реальность данного ме-
ханизма подтверждается современными 

2	 Не стоит путать с понятием синкретизм. Под-
разумевается введенный М. Шионом термин 
synchresis (синхронизация + синтез) [9]. Соот-
ветственно, переводом является либо синкре-
зис как транслитерация, либо синхрез/синкрез 
как лингвистическая калька (в настоящей статье 
выбран вариант синкрезис). — Прим. авт.

нейрофизиологическими исследования-
ми. В частности, работа Ли и соавторов 
(2021) верифицирует тезис Шиона о «спон-
танности» интеграции, демонстрируя 
способность мозга автоматически объеди-
нять асинхронные сигналы в единый пер-
цептивный образ в рамках определенного 
временного окна интеграции (temporal 
window of integration, TWI) [6, с. 2]. Экс-
периментально доказано, что когнитив-
ная система стремится сформировать це-
лостное представление даже при наличии 
физической асинхронии между модально-
стями, что коррелирует с определением 
синкрезиса.

Кроме того, эмпирические данные 
подтверждают роль каузальности (при-
чинности) как организующего фактора 
синкрезиса. В условиях высокой пред-
сказуемости связи между визуальным 
действием и звуком (например, удар мо-
лотка) чувствительность к временным 
расхождениям возрастает, а окно инте-
грации сужается, то есть человек сильнее 
замечает отсутствие синхронности звука 
и изображения. При этом, как показы-
вают исследования Ли, в речи мы более 
терпимы к ассинхронности, чем в физи-
ческих действиях, потому что обработ-
ка речи — более сложный процесс, тре-
бующий перераспределения нейронных 
ресурсов (Dynamic Reweighting Model, 
DRM) между первичными сенсорными 
зонами и ассоциативными областями 
коры (например, верхней височной бороз-
дой), что позволяет мозгу активно ниве-
лировать сенсорные разрывы для созда-
ния иллюзии синхронности [6, с. 9].

Таким образом, синкрезис представля-
ет собой не умозрительный эстетический 
конструкт, а верифицируемый психофи-
зиологический процесс, выступающий 
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базовым условием возникновения эффек-
та миккимаусинга. 

Для предотвращения распада авто-
матического механизма в непрерывном 
потоке необходимы точки синхрони-
зации — моменты идеального совпаде-
ния, опорными элементами восприятия, 
своего рода пунктуацией внутри сцены. 
В качестве подобных ориентиров могут 
выступать «точки схода» (финальный 
аккорд сцены, где звук и изображение 
соединяются), «физические акценты» 
(синхронизация удара за счет громкости 
фортиссимо) или «двойной разрыв» (од-
новременная монтажная склейка звука 
и изображения). Точки синхронизации 
создают жесткую темпоритмическую 
структуру, позволяя глазу структуриро-
вать ирреальное движение [9].

Если точки синхронизации задают 
временную структуру сцены, то характер 
заполнения этого времени определяется 
типом аудиовизуального подобия. В этом 
контексте важно сопоставить понятия 
кинетического изоморфизма3, описы-
ваемого М. Шионом, и траекторного ми-
мезиса4, введенного П. Салливаном.

М. Шион описывает этот тип связи 
как изоморфизм, понимая под «фор-
мой» не материальное воплощение дей-
ствия (физические параметры звучания), 
а исключительно его кинетические ха-
рактеристики — направление и скорость. 

3	 Изоморфизм (от др.-греч. ἴσος — «равный» 
и μορφή — «форма») — это понятие, обознача-
ющее соответствие между структурами двух 
различных систем, при котором свойства, связи 
и отношения элементов одной системы сохраня-
ются в другой. — Прим. авт.

4	 Мимезис (или мимесис, от др.-греч. μίμησις — 
«подражание», «подобие») — эстетический прин-
цип, обозначающий подражание искусства дей-
ствительности или воспроизведение реальности 
в художественных образах. — Прим. авт.

В этой логике подъем вверх и ускорение 
ассоциируются с повышением тонально-
сти, а спуск и замедление — с понижени-
ем. Для терминологической точности це-
лесообразно использовать уточняющий 
термин кинетический изоморфизм. 
Именно этот механизм, в сочетании с ба-
зовым синкрезисом, является фундамен-
том миккимаусинга: музыкальное дви-
жение буквально дублирует кинетику 
визуального объекта, создавая эффект 
полного слияния [9, с. 121]. 

Исследователь П. Салливан, развивая 
эту мысль на материале телевизионной 
анимации (Ханна-Барбера), вводит по-
нятие траекторного мимезиса. Если 
в диснеевской эстетике изоморфизм 
служит для органического синтеза, где 
звук соразмерен плавному визуальному 
движению и наполняет его дополнитель-
ным объемом, то траекторный мимезис 
восполняет отсутствие самого движения. 
В условиях лимитированной5 анимации, 
где движение скудно и дискретно, звук 
«достраивает» траекторию, которую эко-
номически невозможно нарисовать. На-
пример, свист падающего тела создает 
ощущение полета, хотя визуально персо-
наж может просто исчезнуть за краем ка-
дра. Это позволяет многократно исполь-
зовать одни и те же звуковые эффекты 
(то, что потом сформируется в практику 
работы с фонотеками), так как, например, 
один и тот же «свист» имитирует уни-
версальную траекторию, подходящую 
и для летящего героя, и для скользящей 
тарелки.

5	 Лимитированная или ограниченная анимация — 
метод, предполагающий значительное сокраще-
ние количества оригинальных фаз движения (на-
пример, использование одного рисунка для не-
скольких кадров вместо покадровой отрисовки) 
[12]. — Прим. авт.
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Салливан противопоставляет этот 
прием «музыкальному мимезису» (тем, 
что автор и называет, собственно, мик-
кимаусингом), который требует полной 
ритмической синергии и плавности ви-
зуального ряда. Попытка применить дис-
неевский миккимаусинг к ограниченной 
анимации приводит лишь к комическому 
подчеркиванию ее недостатков.

Идея «ритмической синергии» и «му-
зыкального мимезиса», описанная Сал-
ливаном, находит свое теоретическое 
углубление в понятии музыкального 
жеста. Если Салливан фиксирует сам 
факт ритмического единства плавного 
движения и музыки, то концепция жеста 
объясняет природу этого единства, пе-
реводя разговор с механики совпадения 
на его энергетическое качество. Иссле-
дователь Т.А. Сапегина развивает по-
нятие музыкального жеста, введенного 
американским музыковедом Р. Хаттеном, 
как энергетического импульса, объеди-
няющего ритм, тембр, динамику и ар-
тикуляцию. Музыкальный жест — это 
не отдельные ноты, целостное интонаци-
онное «высказывание», которое развива-
ется во времени. Зритель воспринимает 
движение персонажа как естественное 
(живое) лишь в том случае, если визу-
альная форма совпадает с энергией му- 
зыкального жеста. «При этом музыкаль-
ный жест обладает рядом свойств, ко-
торые очень важны в контексте нашей 
темы: он вызывает прямые ассоциации 
с физическими движениями, а также пе-
редает определенный психологический 
аффект» [2, с. 15]. Например, стаккато 
в музыке — это не просто короткие звуки, 
это жест отрывистости, импульсивности; 
когда анимированный персонаж прыгает 
именно такими же отрывистыми движе-
ниями, возникает эффект полного соот-

ветствия, как будто персонаж порождает 
эту музыку изнутри.

Концепция жеста в анимации обнару-
живает глубокую теоретическую преем-
ственность с идеями С.М. Эйзенштейна, 
который значительно раньше Сапегиной 
сформулировал принципы звукозритель-
ного единства. То, что в современных 
исследованиях трактуется как «визуали-
зация музыкального жеста», созвучно эй-
зенштейновскому определению «общего 
жеста» — единого импульса, лежащего 
в основе и музыкального, и пластическо-
го построения. Для Эйзенштейна жест 
выступает «свернутой мизансценой», раз-
ворачивающейся в пространстве кадра [4, 
с. 343]. Эйзенштейн утверждает необхо-
димость поиска «звукозрительных экви-
валентов», рожденных из единой эмоции. 
В этом контексте диснеевский метод 
предстает не как механическое дублиро-
вание, а как воплощение эйзенштейнов-
ского принципа: нахождение графическо-
го контура, который по своей внутренней 
динамике эквивалентен «интонационно-
му жесту» музыки. Именно поэтому Эй-
зенштейн называл Диснея «непревзой-
денным гением» — не за то, что тот 
досконально синхронизировал каждый 
кадр, а за то, что он создавал звукозри-
тельные эквиваленты, находил в музы-
ке внутренний жест и облекал его в гра-
фические формы [1, с. 71; 5, с. 425].

Это органическое единство, достигае-
мое через жест, подводит к онтологиче-
ской сущности анимации — анимисти-
ческому миросозерцанию. Н.Г. Кривуля, 
российский киновед, теоретик анимации, 
художник и педагог, анализируя приро-
ду этого феномена, обращается к идеям 
Эйзенштейна, который прямо утверж-
дал: «Сама, если угодно, идея animated 
cartoon есть как бы прямое воплощение 
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метода анимизма» [3, с. 244]. В анимации, 
базирующейся на архаическом принци-
пе наделения неживой материи душой, 
музыка берет на себя роль этой «души» 
или «воли», становясь волевым призна-
ком жизнедеятельности объекта. Персо-
наж жив, пока он движется в ритме этой 
внешней силы. Тотальная синхрониза-
ция у Диснея, таким образом, служила 
не просто комическому эффекту, а убе-
дительности одушевления: музыка дик-
товала жизнь мертвой материи, заставляя 
зрителя верить в реальность происходя-
щего [1, с. 88]. 

ТЕХНОЛОГИЯ: 
ОТ ИМПРОВИЗАЦИИ 
К АРХИТЕКТУРЕ ВРЕМЕНИ

Для проведения критического анали-
за термина «миккимаусинг» необходимо 
понять, что этот феномен не был исклю-
чительно эстетическим выбором. Он яв-
лялся прямым следствием конкретных 
технологических решений, направлен-
ных на тотальный контроль над временем 
и материей фильма.

Феномен миккимаусинга не был изо-
лированным явлением, возникшим ис-
ключительно с появлением звукового 
кинематографа. Его корни уходят глубо-
ко в традиции массовой культуры конца 
XIX — начала XX века. Как отмечает Н.Г. 
Кривуля, ранняя анимация (до 1908 года) 
не имела четкого статуса и часто вос-
принималась как «оптический аттракци-
он» или «трюковая фильма» (trickfilmen) 
в программах варьете и мюзик-холлов 
[1, с. 104]. В этой среде визуальный ряд 
всегда был вторичен по отношению к зву-
ковому или сценическому контексту. Т.А. 
Сапегина указывает на прямую генеало-

гическую связь анимации с жанром «ил-
люстрированных песен» (illustrated songs), 
где слайды сменялись строго в ритме 
живого исполнения вокалиста. Именно 
здесь был заложен «генетический код» 
будущего миккимаусинга: первичность 
звукового ряда, диктующего темп смены 
изображений [2, с. 21].

Этот принцип «внешнего драйвера» на-
ходит теоретическое обоснование в кон-
цепции одушевления. В ранних скетчах 
изображение само по себе было «мертвой 
материей». Музыка или голос артиста вы-
полняли функцию той самой «волевой 
жизнедеятельности» (по А.Н. Веселовско-
му), которая превращала статичную кар-
тинку в живое событие [1, с. 88].

В эпоху немого кино эта связь поддер-
живалась практикой таперов, которые 
использовали специальные сборники 
(cue sheets) с фрагментами музыки, клас-
сифицированной по настроению (Agitato, 
Misterioso) [2, с. 41]. Однако «живая» син-
хронность тапера всегда оставалась при-
близительной — это была синхронность 
реакции, а не структуры. П. Салливан 
подчеркивает, что именно стремление 
музыкантов продемонстрировать вир-
туозность, пытаясь «поймать» каждое 
движение на экране, часто приводи-
ло к комическому эффекту, ущербному 
для драматического смысла. Таким об-
разом, ранний, «стихийный» миккимау-
синг часто был результатом исполнитель-
ской импровизации [12, с. 33].

С развитием технологий записи зву-
ка и синхронизации его с изображением 
возникали разнообразные системы зву-
кового кино. В конце 1920-х годов гол-
ливудский продюсер П. Пауэрс убеждает  
У. Диснея использовать систему звуково-
го кино «Пауэрс Синефон» (изначальный 
изобретатель — Ли де Форест) [7, с. 156]. 
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Переход к звуковому кино потребовал ра-
дикальной смены парадигмы. У. Дисней 
осознал, что для анимации звук нельзя 
просто записать вместе с изображением 
(как в игровом кино) — его нужно скон-
струировать.

Г. Беллер утверждает, что анимация яв-
ляется «истинно немым» (genuinely silent) 
видом искусства. В отличие от игрового 
кино, где камера фиксирует реальность 
вместе с ее акустическим следом (го-
лосами, шумами площадки), анимация 
рождается в абсолютной тишине. У нее 
отсутствует «первичный звук» и ауди-
альные референсы реальности. Возни-
кающий вакуум требует не фиксации, 
а тотального конструирования звукового 
мира. Подобная искусственность делает 
музыкальную иллюстрацию (миккимау-
синг) органичным решением: нарисован-
ному миру необходим сконструирован-
ный звук [8, с. 540].

Искусствовед Л. Джейкобс в книге, по-
священной изменению темпоритма филь-
мов с приходом звука, развивает данную 
мысль, отмечая парадокс: уникальное 
преимущество анимации заключалось 
именно в исходной «немоте». В то время 
как раннее игровое кино было сковано 
громоздкой техникой синхронной запи-
си на площадке, анимационный звук был 
абсолютно свободен и «рукотворен». Его 
можно было создавать в студийных ус-
ловиях, добиваясь невозможной для жи-
вых актеров выразительности. Высокая 
степень контроля обеспечивалась слож-
ной системой предварительной подго-
товки, позволявшей объединить «музыку, 
[звуковые] эффекты и реплики в рамках 
одной непрерывной сессии записи» [11, 
с. 59]. 

Чтобы реализовать этот потенциал 
свободы, требовался инструмент стро-

жайшего контроля. Ключевым техноло-
гическим прорывом стал метод синхро-
низации, предложенный У. Джексоном 

— аниматором, который в процессе рабо-
ты над «Пароходиком Вилли» взял на себя 
роль музыкального архитектора.

Суть метода заключалась в матема-
тической координации времени с помо-
щью метронома. В своих воспоминаниях 
Джексон описывает, как происходил по-
иск темпа: он играл на губной гармошке 
мелодии (например, «Пароходик Билл»6), 
подбирая скорость метронома, пока Уолт 
Дисней на слух не утверждал идеальное 
сочетание музыки с воображаемым дей-
ствием. Зная, что пленка движется со 
скоростью 24 кадра в секунду, они уста-
навливали жесткую пропорцию: сколь-
ко кадров приходится на один удар ме-
тронома (например, 12, 16 или 8 кадров). 
Таким образом, темп будущей музыки 
и скорость анимации определялись одно-
временно и становились единой матема-
тической константой еще до начала про-
изводства [2, с. 216].

Анимация создавалась циклически-
ми последовательностями (часто по 32 
кадра), которые идеально синхронизиро-
вались с музыкальными долями и такта-
ми. Внутри цикла движения персонажей 
(шаги, прыжки) делились на фазы, крат-
ные этим долям: некоторые движения 
равнялись всему циклу, другие — поло-
вине или четверти, что структурно на-
поминало длительности нот в музыке 
(целые, половинные, четвертные). Это 
создавало ритмический узор, где визу-

6	 Steamboat Bill («Пароходик Билл») — популяр- 
ная американская песня 1910 года, музыка 
к которой была написана водевильным дуэтом 
братьев Лейтон, а текст — Реном Шилдсом. 
На ее основе в 1928 году вышел первый звуко-
вой мультфильм студии Диснея «Пароходик 
Вилли». — Прим. авт.
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альный ритм был зеркальным отражени-
ем музыкального. В случаях, когда ани-
мация требовала чуть больше времени, 
а музыку невозможно было растянуть 
на целый такт, композиторы шли на хи-
трости, вставляя лишние доли — своего 
рода музыкальные замедления (ферматы), 
чтобы «подогнать» партитуру под пла-
стическую необходимость [11, с. 63].

Главным инструментом этой техноло-
гии стали так называемые тактовые, ма-
кетные или монтажные листы (bar sheets, 
layout sheets, exposure sheets). Этот доку-
мент объединял музыкальную структуру 
и сценарное действие. В них, вместо нот-
ного стана, использовалась сетка из пря-
моугольников (см. рис. 1), где каждый 
такт и доля были привязаны к конкрет-
ным кадрам и где отмечались все важ-
ные для темпоритма детали (монтажные 
склейки, реплики, музыкальные партии). 
Тактовый лист был главным документом 
и способом одновременного планирова-
ния музыки и анимации. Это позволяло 
аниматорам, работающим над разными 
сценами изолированно, точно знать, на ка-
кой доле музыкального такта происходит 
их действие, просто сверившись с листом.

Важно отметить, что на заре звуковой 
анимации студии не обладали возможно-
стью монтажа и многоканального сведе-
ния. Звук и изображение разрабатывались 
одновременно (симультанно), но физиче-
ски создавались раздельно. Музыка часто 
записывалась уже после того, как анима-
ция была готова или находилась в черно-
вом варианте. Это ставило перед командой 
невероятную техническую задачу: запи-
сать все звуковые компоненты (музыку, 
голоса и шумы) вживую за одну сессию. 
Весь оркестр, актеры и шумовые оформи-
тели должны были работать как единый 
организм, если исполнитель опаздывал 

с ударом в колокол хотя бы на долю се-
кунды, всю многоминутную сессию при-
ходилось начинать заново.

Для обеспечения необходимой точно-
сти использовались визуальные маркеры. 
Дирижер следил за пульсирующей лини-
ей на пленке или использовал клик-трек 
(сигнал метронома в наушниках), кото-
рый позволял оркестру играть в строгом 
темпе, заданном еще на этапе такт-листов 
[2, с. 33].

Применение данной технологии позво-
лило трансформировать механическое 
«попадание в ритм» в то, что Т.А. Сапеги-
на называет визуализацией музыкаль-
ного жеста. Аниматор, ограниченный 
тактовой сеткой, не просто рисовал дви-
жение — он переводил энергетический 
импульс музыки (акцент, паузу, ритми-
ческий рисунок) в физическую пластику 
персонажа [2, с. 95‒96].

В представленном контексте точно 
синхронизированная с анимацией музы-
ка представляла собой не просто техноло-
гическое новшество, а качественно новое 
зрелище, поразившее аудиторию 1920-х 
годов. Ранние звуковые мультфильмы 
Диснея эстетически соответствовали 
привычному для зрителей восприятию 
живого музыкального сопровождения 
немых фильмов (традиция водевиля 
и таперов), но при этом были выполнены 
на совершенно новом техническом уров-
не. Как отмечает историк анимации М. 
Барьер, Дисней «задал модель того, ка-
ким должен быть звуковой мультфильм 

— то есть фильмом, в котором доминиру-
ет музыка», в то время как другие студии 
были вынуждены принять эту модель 
как индустриальный паттерн, пытаясь 
воспроизвести его с переменным успе-
хом [7, с. 156]. Технология тотальной син-
хронизации мгновенно стала отраслевым 
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стандартом, превратившись в обязатель-
ный элемент коммерческого успеха.

Технология, разработанная в студии 
Диснея, принципиально отличается 
от подхода, доминирующего в игровом 
кинематографе. Эту разницу точно фик-
сирует Г. Беллер, вводящий различие 
между предварительным планировани-
ем музыки (prescoring) и последующим 
озвучиванием (by-the-scene composition). 
При этом сам Беллер рассматривает мик-
кимаусинг широко — как любую форму 
поддерживающей музыки (underscoring), 
синхронизированной с изображени-
ем, независимо от того, как именно эта 
синхронность была достигнута. Однако 
для понимания эстетической природы 
диснеевского метода это технологическое 
различие является решающим [8, с. 541].

В модели Диснея, основанной на пред-
варительном планировании, звук и изо-
бражение рождаются из единого импуль-
са. Такт-лист здесь выступает как своего 
рода «контракт» между музыкой и ани-
мацией, заключенный еще до их физи-
ческого воплощения. Это обеспечивает 
аудиовизуальный синкрезис высшего по-
рядка, который зритель воспринимает 
как естественную, «природную» связь. 
В этой системе координаты звука и изо-
бражения не просто совпадают во вре-
мени — они структурно идентичны. Леа 
Джейкобс подчеркивает, что изобре-
тательность ранних звуковых мульт-
фильмов «основывается именно на та-
лантливом синтезе музыки и движения, 
а не на простом музыкальном мимезисе7 

7	 Здесь имеется в виду просто музыкальное подра-
жание, а не музыкальный мимезис в понимании 
П. Салливана. Для него музыкальный мимезис — 
это полное совпадение музыки и анимации 
в мультфильмах Диснея, в отличии от траек-
торного мимезиса, свойственного ограниченной 
анимации. — Прим. авт.

экранному действию» [11, с. 66]. Как от-
мечает Н.Г. Кривуля, здесь доминирует 
изобразительно-повествовательная логи-
ка, где аудио и видео сплавлены в нераз-
рывное органическое целое [1, с. 22‒23].

В модели последующего озвучивания, 
характерной для игрового кино и многих 
поздних анимационных студий, музыка 
пишется «поверх» уже готового монтажа. 
Композитор здесь выступает в роли офор-
мителя, накладывая внешний ритм на ви-
зуальное действие, которое формирова-
лось независимо и развивалось по своим 
внутренним законам. Само по себе ис-
пользование закадровой музыки — стан-
дартная практика кинематографа; чаще 
всего ритмическое взаимодействие музы-
ки и изображения ограничивается общим 
хронометражем и изредка — синхрон-
ным акцентированием отдельных драма-
тургических или визуальных ключевых 
точек [8, с. 541]. Подобные редкие про-
явления синхронизации Шион называл 
«точками синхронизации». Однако про-
блема возникает, когда композитор пы-
тается достичь диснеевской плотности 
синхронизации.

Описанный эффект и породил «крити-
ческое» значение термина. Не случайно 
Дэвид О. Селзник впервые использовал 
слово «миккимаусинг» не по отношению 
к мультфильмам, а применительно к му-
зыке М. Стайнера — одного из осново-
положников закадрового музыкального 
сопровождения (underscoring). Селзник 
критиковал чрезмерную, почти карика-
турную старательность музыки в дра-
матическом контексте, где непрерывная 
синхронизация разрушает серьезность 
повествования, придавая действию не-
желательный комический оттенок. Если 
в комедии такая избыточность органич-
на как наследие водевиля, то в драме 
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она воспринимается как фальшь. Таким 
образом, «истинный» миккимаусинг — 
это результат симультанного рождения 
(по Диснею), тогда как его критикуемые 
формы — чаще всего эффект неудачной 
адаптации этой эстетики в игровом кино.

Таким образом, двойственная приро-
да термина «миккимаусинг» объясняется 
различием производственных методов 
и жанровых задач. Синхронизация, до-
стигаемая в анимации Диснея за счет 
предварительного (одновременного) про-
ектирования звука и изображения, вос-
принимается зрителем как органичное 
свойство анимационной среды. В игровом 
же кино попытка воспроизвести этот эф-
фект методом последующего озвучивания 
часто приводит к ощущению искусствен-
ной избыточности, особенно в драматиче-
ских сценах. Следовательно, эстетическая 
ценность приема определяется соответ-
ствием технологии создания материала 
его художественному контексту.

Однако внедрение жестких техноло-
гий планирования имело последствия 
не только для процесса производства, 
но и для самой художественной ткани 
произведения. Система тотальной син-
хронизации неизбежно трансформи-
ровала природу звука и характер ани-
мационного персонажа, сформировав 
уникальную «музыкальную вселенную» 
ранней анимации.

Первым следствием этой техноло-
гии стала «музыкализация» звуковой 
среды. Из-за отсутствия технических 
возможностей для многоканального 
сведения в ранний период все звуковые 
элементы — музыка, диалоги и шумы 

— должны были записываться одновре-
менно согласно музыкальной партитуре. 
Подобные условия вынуждали имитиро-
вать бытовые звуки средствами оркестра: 

удар превращался в акцент барабана, па-
дение — в глиссандо флейты. В резуль-
тате реалистичное звучание вытесня-
лось музыкальной имитацией не столько 
по художественному замыслу, сколько 
по производственной необходимости. Т.А. 
Сапегина отмечает, что именно эта прак-
тика способствовала формированию 
Cartoon Canon — набора устойчивых ау-
диальных клише, где фрагменты клас-
сической музыки (например, увертюры 
Россини или вагнеровский «Полет валь-
кирий») превращались в своеобразный 
«реквизит», мгновенно кодирующий си-
туацию погони или битвы [2, с. 47].

Вторым, не менее значимым следстви-
ем стала «машинизация» персонажа. 
В условиях тотально музыкальной среды 
герой неизбежно утрачивал психологи-
ческую автономию, превращаясь в функ-
цию ритма. Н.Г. Кривуля определяет этот 
тип героя как «персонажа-вещь», чьи 
действия полностью детерминированы 
жесткой сеткой тактового листа. Такая 
механистичность идеально иллюстри-
рует концепцию комического А. Бергсо-
на — «живое, покрытое механическим». 
Персонаж перестает быть субъектом соб-
ственной воли; он становится марионет-
кой, чья «жизнь» (движение) жестко син-
хронизирована с внешним музыкальным 
импульсом, что превращает его в своеоб- 
разный «живой механизм» [1, с. 238].  
П. Салливан также характеризует мик-
кимаусинг через набор антитез класси-
ческому нарративу: «комический акцент, 
прерывистая темпоральность, антинарра-
тив и антипсихологичность» [12, с. 23].

Таким образом, диснеевский мик-
кимаусинг представляет собой пример 
индустриализации искусства, где раци-
ональный расчет (такт-листы) парадок-
сальным образом служит иррациональ-
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ной цели — созданию иллюзии «живой 
души» (анимизм). Технология тактовых 
листов не просто обеспечила синхрони-
зацию, она стала краеугольным камнем 
всей эстетики ранних звуковых мульт-
фильмов.

Однако сама по себе синхронность 
остается лишь инструментом художе-
ственной выразительности. Эффект орга-
нического единства, достигаемый в рабо-
тах Диснея, обусловлен тем, что жесткая 
технологическая схема была интегриро-
вана в сложную семантическую струк-
туру: внешнее движение персонажа 
совпадало с внутренней динамикой му-
зыкального жеста. Именно эта смысло-
вая многослойность отличает диснеев-
ский метод от механической тавтологии. 
Для выявления природы этого различия 
необходимо перейти от анализа техноло-
гии производства к исследованию семан-
тических уровней звукозрительного вза-
имодействия.

ТРАНСФОРМАЦИЯ  
МИККИМАУСИНГА:  
ОТ КЛАССИЧЕСКОЙ ТЕХНОЛОГИИ 
К ЦИФРОВОМУ СИНТЕЗУ

Проведенный ранее анализ показал, 
что технология тотальной синхрони-
зации, основанная на использовании 
такт-листов, создавала специфический 
эстетический эффект органического 
единства звука и изображения. В рам-
ках ранней диснеевской анимации этот 
эффект воспринимался как естественное 
свойство «рисованного мира», где музыка 
и движение имеют общую природу. Од-
нако с развитием кинематографа и услож-
нением производственных процессов эта 
технология начала эволюционировать, 

а ее эстетический эффект стал интерпре-
тироваться по-разному в зависимости 
от жанрового контекста.

К середине 1930-х годов в студии Дис-
нея наблюдается трансформация худо-
жественного подхода. Тотальная, ежесе-
кундная синхронизация уступает место 
более избирательному взаимодействию, 
где музыка и анимация по-прежнему объ-
единены общим темпоритмом, но связь 
между ними становится более гибкой 
и выразительной. Это позволило рас-
ставлять акценты, синхронизируя не ка-
ждое движение, а ключевые смысловые 
моменты. Миккимаусинг перестал быть 
вездесущим фоном, начав доминировать 
в специфических эпизодах — диегети-
ческих музыкальных номерах и танцах, 
где его природа была сюжетно оправдана. 
Кроме того, была решена проблема мо-
нотонности, часто ставившаяся в упрек 
методу: использование более крупных 
музыкальных единиц и ритмическое ус-
ложнение сделали движение персона-
жей более изобретательным, избавив его 
от механистичности. Симптомом этой 
трансформации стало обращение к техни-
ке ротоскопирования и использования ре-
ференсов с живыми актерами [11, с. 107].

В фильме «Белоснежка и семь гномов» 
(1937) главная героиня создавалась имен-
но с использованием техники ротоско-
пирования, что придавало ее движениям 
реалистическую плавность, несовмести-
мую с карикатурной пластикой ранних 
персонажей. Примечательно, что наибо-
лее яркие сцены с жесткой музыкальной 
синхронизацией в этом фильме связаны 
именно с гномами — персонажами ко-
мического типа, сохранившими услов-
ную, анимационную природу движения. 
Реалистичная героиня требовала иного, 
менее детерминированного звукового ре-
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шения. Таким образом, в рамках одного 
фильма начинают сосуществовать два 
режима движения и, соответственно, два 
порога уместности точной синхрониза-
ции. Данное разделение свидетельствует 
о внутреннем изменении метода такт-ли-
стов в самой студии Диснея, уходящей 
от тотальности приема.

Параллельно с изменениями в анима-
ции происходила трансформация самой 
звуковой материи. С развитием техноло-
гий звукозаписи стало возможным изо-
лировать отдельные звуки, записывая 
их независимо от оркестра и изображе-
ния. Это принципиально изменило про-
изводственную логику: если в ранний 
период звук был единым, симультанным 
перформансом, то теперь он разделился 
на функциональные слои (музыка, диало-
ги, шумы), каждый из которых мог созда-
ваться и редактироваться отдельно.

Экономическая необходимость те-
левизионной эпохи, особенно в рамках 
студии Hanna-Barbera, превратила эту 
технологическую возможность в новый 
стандарт. В условиях жестких графиков, 
когда на озвучивание эпизода отводилось 
всего пару дней, запись уникальных шу-
мов под каждое действие стала непозво-
лительной роскошью. Решением стало 
создание звуковых библиотек, выросших 
из архивов MGM и пополняемых ориги-
нальными разработками звукорежиссе-
ров. Звук окончательно перестал быть 
«живой» реакцией на событие и превра-
тился в объект хранения и многократного 
использования. Один и тот же записан-
ный эффект — будь то характерный ритм 
на бонго или свист — начал кочевать 
из серии в серию, формируя уникальный 
аудиобрендинг студии. Этот процесс 
поддерживался уже описанной логикой 
траекторного мимезиса: поскольку звук 

имитировал не материальную факту-
ру конкретного объекта, а характерную 
траекторию его движения. Таким обра-
зом, библиотека стала не просто архивом, 
а инструментом предельной унификации, 
где связь звука с уникальной партиту-
рой сцены была окончательно разорвана 
в пользу эффективности и узнаваемости.

К середине XX века термин «микки-
маусинг» окончательно расщепляется 
на два независимых значения, которые 
необходимо строго различать в научном 
дискурсе.

Во-первых, миккимаусинг как произ-
водственный метод представляет собой 
историческую технологию одновремен-
ного проектирования музыки и анимации 
с использованием такт-листов, характер-
ную для ранней звуковой эры. Примеров 
тотальной синхронизации такого типа 
становится все меньше, и в этом значении 
термин приобретает историческую кон-
нотацию. 

Во-вторых, миккимаусинг как ана-
литическая категория фиксирует тип 
звукозрительных отношений, при кото-
ром музыка или звуковые эффекты точно 
соответствуют визуальному движению 
независимо от способа производства. 
В рамках подобного подхода понятие ис-
пользуется как в критической (обозначе-
ние избыточности), так и в нейтральной 
коннотации.

Существуют пограничные зоны, где 
различие между методом и эффектом 
стирается. Ярким примером является 
визуализация музыки (эксперименты 
О. Фишингера, «Фантазия» [1940] Дис-
нея). Формально здесь музыка первична 
и существует автономно, однако тех-
нологический подход к синхронизации 
сближает этот жанр с миккимаусингом. 
Аналогичная ситуация наблюдается 
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в мюзиклах и танцевальных номерах, 
где музыка структурирует визуальное 
действие, но не иллюстрирует его извне, 
а является его внутренней логикой.

В игровом кино миккимаусинг чаще 
всего используется в негативном смысле 

— как ярлык для навязчивой иллюстра-
тивности, созданной методом последу-
ющего написания музыки под готовый 
монтаж. Однако в современном кине-
матографе существуют примеры, где 
миккимаусинг реабилитируется как со-
знательный художественный прием, при-
ближающий игровое кино к анимацион-
ной пластике.

В фильмах Э. Райта («Скотт Пилигрим 
против всех», 2010; «Малыш на драйве», 
2017) хореография перестрелок, движе-
ние камеры и ритм монтажных склеек 
жестко синхронизированы с музыкаль-
ным треком, превращая фильм в непре-
рывный кинетический аттракцион. Иной 
подход демонстрирует У. Андерсон («Ко-
ролевство полной луны», 2012; «Отель 

“Гранд Будапешт”», 2014), где миккимау-
синг реализуется не столько через съем-
ку под фонограмму, сколько через фили-
гранный монтаж, подчиняющий действие 
музыкальной энергии. В фильме «Без-
умный Макс: дорога ярости» (2015) Дж. 
Миллера подход к производству вплот-
ную приближается к анимационному: 
фильм разрабатывался через сверхде-
тальные раскадровки, фактически за-
меняющие сценарий и напоминающие 
аниматик. Это позволило создать ритми-
ческую партитуру экшна, где визуаль-
ное действие, музыка и эффекты слива-
ются в единый звуковой поток. В сцене 
бойни в церкви из фильма «Kingsman: 
секретная служба» (2014) М. Вона му-
зыка определяет общую динамику хаоса, 
хотя и не синхронизирует каждый удар. 

Во всех этих случаях чувствуется некая 
анимационная, формотворческая дина-
мика: режиссер управляет реальностью 
так же тотально, как аниматор — рисо-
ванным миром.

Важно отметить, что аналитическое 
значение миккимаусинга фиксирует со-
впадение уровней звука и изображения 

— будь то физическое движение, его 
ощущение или эмоциональное настрое-
ние. Контрапункт же, напротив, основан 
на расхождении этих уровней.

Даже при жесткой метрической син-
хронизации может возникать эффект кон-
трапункта. Г. Беллер отмечает, что мик-
кимаусинг и контрапункт не являются 
взаимоисключающими полюсами, а мо-
гут взаимодействовать [8, с. 542]. Напри-
мер, в фильме «Пинк Флойд: стена» (реж. 
А. Паркер, 1982) сцена с марширующими 
молотками синхронизирована с музыкой 
(Waiting for the Worms) с предельной точ-
ностью. Однако здесь синхронность ра-
ботает не на комический эффект, а на со-
здание образа бездумной, гипнотической 
механистичности тоталитаризма. В дан-
ном случае нарочитая синхронность ис-
пользуется для создания смыслового раз-
рыва (контрапункта), что выводит этот 
пример за рамки миккимаусинга как про-
стой иллюстративности.

Развитие цифровых технологий пара-
доксальным образом замыкает историче-
ский круг, возвращая условия для симуль-
танного проектирования, характерного 
для эпохи такт-листов, но уже на уровне 
индивидуального авторства. Если в клас-
сической индустрии такт-лист служил 
инструментом координации разделен-
ного труда (композитора и аниматоров), 
то современный инструментарий позво-
ляет одному человеку полностью контро-
лировать и визуальный, и звуковой ряд, 
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объединяя эти роли в едином творческом 
процессе. Если контрапункт строится 
на смысловом разрыве между медиума-
ми, то такая цифровая симультанность 
вновь стремится к их абсолютному слия-
нию, но уже на новом уровне материаль-
ности. Примером подобного синтеза слу-
жат работы независимого австралийского 
веб-аниматора Ф. Колгрейва, чьи сюр-
реалистические фильмы (Throat Notes8, 
(2020; DONKS9, 2023), собирающие мно-
гомиллионную аудиторию, демонстриру-
ют предельное сближение звукового ди-
зайна и музыки.

В фильме Throat Notes, описывающем 
сюрреалистическую повседневность 
фантастических существ, принципы дис-
неевского миккимаусинга переосмысля-
ются через буквальную визуализацию 
звука. Источником звучания у персона-
жей является мерцающая звезда в гор-
ле — графическая репрезентация формы 
звуковой волны. Сцена, где один из геро-
ев использует изъятую у лягушки «звез-
ду» как модуль синтезатора, обнажает 
технологическую природу звукоизвлече-
ния, превращая ее в часть диегезиса. Еще 
более радикально этот метод раскрывает-
ся в фильме DONKS, где абсурдные био-
логические циклы существ, собранных 
из визуального «мусора» (повседневных 
предметов, фрагментов изображений), 
не просто иллюстрируются музыкой, 
а сами генерируют ее. Оживленная ма-
терия самоорганизуется в ритмические 
структуры: звуковые и визуальные фраг-
менты нанизываются друг на друга, сме-

8	 «Горловые ноты», или «Горловые заметки». — 
Прим. авт.

9	 «БДУМСЫ» — название отсылает к ономатопее 
глухого, перкуссионного звука («donk»), из рит-
мического повторения подобных звуков строит-
ся музыкальная ткань фильма.

шиваются и рекурсивно повторяются, 
создавая сложные фрактальные паттер-
ны. Колгрейв активно использует узна-
ваемые звуковые клише, отсылающие 
к звуковым библиотекам MGM, но по-
мещает их в контекст организованного 
хаоса, где эффекты эха и зацикливания 
превращают разрозненные шумы в еди-
ную волнообразную музыкальную рит-
мическую ткань. Подобная организация 
материала представляет собой пример 
классического диснеевского миккимау-
синга, воплощенного в рамках современ-
ных технологий.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Деконструкция термина «миккимау-

синг», проведенная в данном исследо-
вании, обнаруживает два независимых 
значения, смешение которых создает 
устойчивое терминологическое напряже-
ние в теории кино и анимации.

Во-первых, необходимо выделять 
миккимаусинг как производствен-
ный метод — историческую технологию, 
сформированную на студии Уолта Дис-
нея в конце 1920‒1930-х годов. Она ба-
зируется на принципе (одновременного) 
проектирования музыки и анимации, где 
визуальное движение и звуковой ритм ко-
ординируются на стадии планирования 
с использованием такт-листов и системы 
метрономической записи. В этом значе-
нии миккимаусинг — не просто эстетиче-
ский эффект, а сложный инженерно-твор-
ческий процесс, создающий структурное 
единство аудиовизуальной ткани.

Во-вторых, следует рассматривать 
миккимаусинг как аналитическую 
категорию — описательный термин, 
фиксирующий специфический тип зву-
козрительных отношений, при котором 
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музыка или звуковые эффекты вступают 
в жесткое метрическое или кинетическое 
соответствие с визуальным действием. 
В этом смысле термин функционирует 
независимо от технологии производства 
и может применяться как к анимации, так 
и к игровому кинематографу.

Дэвид О. Селзник, известный голливуд-
ский продюсер, в критическом контексте 
применил отсылку к диснеевскому методу 
для осуждения избыточной синхрониза-
ции в игровом кино, что породило терми-
нологическую путаницу в кинокритике.  
В результате понятие «миккимаусинг» 
стало обозначать одновременно и новатор-
скую технологию производства, и поверх-
ностную оценку слишком буквального, 
тавтологичного звукового решения.

Вместо попыток окончательно очер-
тить границы «зонтичного» термина, 
для современного исследователя продук-
тивнее перейти к использованию более 
точных аналитических инструментов, 
позволяющих дифференцировать рас-
сматриваемые явления по трем основа-
ниям:
1. Технология производства: разделе-
ние на методы одновременного проекти-
рования (характерного для классической 
анимации и некоторых авторских проек-
тов) и методы последующего написания 
музыки под готовый монтаж.

2. Тип звукозрительного подобия: 
•	 кинетический изоморфизм — соот-

ветствие звука траектории и скоро-
сти движения; 

•	 траекторный мимезис — исполь-
зование звука для восполнения 
отсутствующего или редуцирован-
ного движения; 

•	 эмпатическая музыка — соответ-
ствие звукового ряда не физиче-
скому действию, а эмоционально-
му состоянию сцены.

3. Драматургическая функция: разгра-
ничение иллюстративного соответствия 
(где звук дублирует изображение) и кон-
трапункта (где жесткая синхронизация 
используется для создания смыслового 
разрыва).

Такой подход позволяет сохранить 
историческую точность в описании тех-
нологии синхронизации, разработанной 
в студии Диснея, и избежать оценочной 
двусмысленности при анализе звуковых 
решений в широком контексте аудиови-
зуальных искусств. Это особенно акту-
ально в условиях современной цифровой 
среды, где инструменты производства 
вновь сближают роли аниматора и ком-
позитора, возвращая актуальность прин-
ципам симультанного проектирования 
на качественно ином уровне художе-
ственного синтеза. 
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