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Характеристики роботи: Загальний обсяг кваліфікаційної роботи становить 82  

сторінки. Основний текст викладено на 62 сторінках. Робота містить 12 таблиць, 3 додатки, а 

список використаних джерел охоплює 34 найменування. Ілюстративний матеріал 

представлений у вигляді рисунків у додатках (включаючи розкадровку, аналоги та процес 

розробки проєкту). 
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Актуальність: В умовах триваючої війни в Україні виникає гостра потреба в пошуку нової, 

більш людяної візуальної мови в дизайні, здатної не просто транслювати хроніку руйнувань, 

а допомагати осмислювати та проживати колективний травматичний досвід. Проєкт є 

актуальним як інструмент терапевтичного впливу та культурної дипломатії, що транслює 

тему посттравматичного відновлення через призму дитинства міжнародній спільноті без 

слів. 

 

Мета дослідження: Обґрунтувати теоретичні засади розвитку анімаційного мистецтва та 

розробити цілісну концепцію, а також візуально-графічне рішення авторського анімаційного 

проєкту «Тиша після грому», який розкриває гуманітарну проблематику війни засобами 

сучасного дизайну. 

 

Методологія: Для вирішення поставлених завдань було використано комплекс наукових 

методів: історико-генетичний метод (дослідження еволюції анімаційних технік); 

порівняльний аналіз (вивчення світових аналогів); мистецтвознавчий аналіз (визначення 

авторської стилістики та естетики); проєктно-графічний метод (безпосереднє створення 

аніматика, персонажів, фонів та фінальний монтаж відеоряду). 

 

Результати та висновки: У ході роботи було повністю реалізовано візуальну систему та 

створено готовий короткометражний мультфільм «Тиша після грому». Розроблено сценарій, 

заснований на метафоричному переході від травми минулого (образ дівчинки серед руїн із 

іграшковим ведмедиком) до надії на майбутнє (образ хлопчика у відновленому місті). Автор 

довела високу виразність лаконічного монохромного стилю з акцентним використанням 

кольору для символічних елементів, а також обґрунтувала ефективність застосування 

покадрової ручної фазовки для збереження «живої лінії» малюнка. Технічний монтаж та 

впровадження ефектів (включаючи прийом «білого шуму» для передачі стану шоку) 

підтвердили, що цифрові інструменти пакетів Adobe дозволили повноцінно втілити складну 

філософську концепцію у готовий художній продукт.



ABSTRACT 
 

Work Characteristics: The total volume of the qualification work is 82 pages. The main 

text is presented on 62 pages. The work contains 12 tables, 3 appendices, and the list of 

references includes 34 sources. Illustrative material is presented in the form of figures in the 

appendices (including storyboards, analogues, and the project development process). 

 

Keywords: 2D animation, animation design, visual metaphor, psychological recovery, 

"Silence After Thunder," war trauma, author's concept, national identity. 

 

Relevance: In the context of the ongoing war in Ukraine, there is an urgent need to 

search for a new, more humane visual language in design, capable not merely of chronicling 

destruction, but of helping to comprehend and process collective traumatic experience. The 

project is relevant as a tool of therapeutic impact and cultural diplomacy, conveying the 

theme of post-traumatic recovery through the prism of childhood to the international 

community without words. 

 

Research Objective: To substantiate the theoretical foundations of animation art 

development and to develop a holistic concept, as well as a visual-graphic solution for the 

original animation project "Silence After Thunder," which reveals the humanitarian problems 

of war through the means of contemporary design. 

 

Methodology: To solve the set tasks, a complex of scientific methods was used: 

historical-genetic method (study of the evolution of animation techniques); comparative 

analysis (study of international analogues), art history analysis (determination of authorial 

style and aesthetics), and design-graphic method (direct creation of animatics, characters, 

backgrounds, and final video editing). 

 

Results and Conclusions: In the course of the work, the visual system was fully realized, 

and a finished short animated film, "Silence After Thunder," was created. A script was 

developed based on a metaphorical transition from the trauma of the past (image of a girl 

among ruins with a toy teddy bear) to hope for the future (image of a boy in a restored city). 

The author demonstrated the high expressiveness of a laconic monochrome style with 

accent use of color for symbolic elements and also substantiated the effectiveness of using 

frame-by-frame hand phasing to preserve the "living line" of the drawing. Technical editing 

and implementation of effects (including the "white noise" technique to convey the state of 

shock) confirmed that digital tools of Adobe packages allowed for the full realization of a 

complex philosophical concept into a finished artistic product. 



 

УНIВЕРСИТЕТ МИТНОЇ СПРАВИ ТА ФIНАНСIВ 

ННI права та мiжнародно-правових вiдносин 

кафедра експертизи культурних цiнностей та дизайну 

 

 

 

 

КВАЛIФIКАЦIЙНА РОБОТА 

на здобуття першого (бакалаврського) рiвня вищої освiти 

 

на тему «Анiмацiя про вiйну в Українi» 

 

 

 

 

 

 

 

 

Виконав: студент 4 курсу 

Спецiальностi 022 Дизайн 

Зюзь М. О. 

Науковий керiвник: старший викладач Королєвская С. О. 
 

 

 

 

 

 

Днiпро,  2026 р 



 
 

 

 

 

 

Зюзь Марагарита Олександрівна 

Факультет ННІ права та міжнародно – правових відносин 

Спеціальність 022 «Дизайн» 
 

 

 



3 

 

 

Змiст 

 

Вступ ............................................................................................................................. 4 
 

1 Загальний роздiл ....................................................................................................... 7 
1.1 Загальнi вiдомостi та iсторiя даної теми ......................................................... 7 
1.2 Сучасний стан та тенденцiї розвитку даної теми ......................................... 16 
у свiтовому та українському контекстi ................................................................ 16 
1.3 Аналiз аналогiв ................................................................................................. 24 
Висновки до першого роздiлу .............................................................................. 41 

 

2 Спецiальний роздiл ................................................................................................ 42 

2.1 Змiст та аргументацiя основної концепцiї анiмацiйного проєкту «Тиша 

пiсля грому» ........................................................................................................... 42 
2.2 Розробка та виконання остаточного варiанту анiмацiйного проєкту «Тиша 

пiсля грому» ........................................................................................................... 52 
Висновки до другого роздiлу ................................................................................ 61 

 

Висновки .................................................................................................................... 63 
 

Список використаної лiтератури ............................................................................. 65 
Додаток А  Iлюстративний матерiал ....................................................................... 69 
Додаток Б  Аналоги анiмацiйних проєктiв ............................................................. 77 
Додаток В  Процес розробки анiмацiйного проєкту «Тиша пiсля грому» .......... 80 
 



4 

 

Вступ 

 

Обґрунтування проблематики теми. Проблема цього дослiдження в 

тому, щоб знайти дiєву вiзуальну мову. За її допомогою треба передати травму, 

яка передається мiж поколiннями. I зробити це засобами анiмацiї. Звичайнi 

пiдходи часто дивляться лише на зовнiшню сторону конфлiкту, але при цьому 

поза увагою залишається те, як досвiд передається через метафори. У проєктi 

«Тиша пiсля грому» постає питання: як через анiмацiйний дизайн i повторюванi 

образи (наприклад, дитячу iграшку чи паперовий лiтачок) показати не тiльки сам 

факт руйнування? А ще й процес, коли страх замiнюється надiєю. Це складне 

завдання i для дизайнера, i для психолога. 

Актуальнiсть теми. Важливiсть дослiдження в тому, що в   дизайнi 

потрiбнi новi людянi iсторiї, де анiмацiя не просто iлюструє подiї, а допомагає 

прожити спiльний досвiд. Через вiйну особливо важливо розробляти проєкти, якi 

зосереджуються на фiлософському осмисленнi наслiдкiв вiйни через призму 

дитинства та пам’ятi. 

Проєкт «Тиша пiсля грому» пiдiймає тему «невидимих» жертв i того, як 

потiм вiдбувається вiдродження. Сценарiй анiмацiї показує перехiд вiд темряви 

минулого до свiтла майбутнього. Для суспiльства важливо вiзуально показати 

процес зцiлення, коли вiдбудованi мiста i мирне небо є результатом пам'ятi про 

тих, хто залишився у «темних кiмнатах» iсторiї. Наукова i творча важливiсть 

роботи пiдтверджується використанням анiмацiйних прийомiв (флешбекiв, 

контрасту свiтла i тiнi, метафоричних переходiв) для створення унiверсального 

вiзуального коду, який свiтова спiльнота розумiє без слiв. 

Об’єкт дослiдження – процес створення анiмацiйного проєкту як 

синтетичного виду вiзуального мистецтва та дизайну. 

Предмет дослiдження – художньо-стилiстичнi, технiчнi та концептуальнi 

особливостi розробки анiмацiйного проєкту «Тиша пiсля грому». 

Мета роботи – обґрунтувати теоретичнi засади розвитку анiмацiї та 

розробити цiлiсну концепцiю i вiзуальне рiшення анiмацiйного проєкту «Тиша 
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пiсля грому», що розкриває гуманiтарну проблематику через засоби сучасного 

дизайну. 

Завдання дослiдження: 

1. Дослiдити iсторiю становлення та ключовi етапи розвитку свiтової та 

української анiмацiї. 

2. Визначити сучаснi тенденцiї та технологiчнi вектори розвитку 

анiмацiйної iндустрiї. 

3. Провести порiвняльний аналiз аналогiв сучасних анiмацiйних проєктiв, 

що працюють зi складною емоцiйною проблематикою. 

4. Сформулювати авторську концепцiю та аргументувати вибiр засобiв 

виразностi для проєкту «Тиша пiсля грому». 

5. Реалiзувати остаточний варiант анiмацiйного проєкту, 

продемонструвавши єднiсть змiсту та форми. 

Методологiчна основа та методи дослiдження. Методологiчну базу 

дослiдження становлять працi з iсторiї анiмацiї (Дж. Бендаццi), теорiї дизайну та 

мультиплiкацiї як медiа (Е. Баран, К. Мараховська), а також дослiдження 

цифрової iлюстрацiї в контекстi вiйни (А. Дубрiвна, I. Єрмак). Для досягнення 

мети використано такi методи: 

­ iсторико-генетичний – для вивчення еволюцiї анiмацiйних технiк; 

­ порiвняльний аналiз – для дослiдження аналогiв; 

­ мистецтвознавчий аналiз – для визначення стилiстики проєкту; 

­ проєктно-графiчний метод – для безпосереднього створення анiмацiї. 

Наукова новизна полягає у спробi змiстити фокус в анiмацiйному дизайнi 

з акцентного зображення воєнних дiй на передачу посттравматичного стану та 

пошуку гармонiї («тишi») через використання специфiчних колористичних та 

композицiйних рiшень у 2D-анiмацiї. 

Огляд лiтератури та джерел. Джерельна база роботи є комплексною. 

Теоретичний пiдґрунтя склали фундаментальнi видання, зокрема «Свiтова 

iсторiя анiмацiї» Дж. Бендаццi, що дозволило простежити розвиток галузi вiд 

«золотої доби» до сучасностi. Питання української iдентичностi в анiмацiї та її 
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трансформацiї дослiджено за працями В. Мельника та О. Осадчої (перiод 

ВУФКУ), а також сучасних дослiдникiв, як-от О. Шаповал та I. Печеранський. 

Технологiчнi аспекти комп’ютерної та векторної анiмацiї розкрито на основi 

робiт Ж. Дейнеко, О. Берлач та О. Лесик-Бондарук. Психологiчний вплив 

анiмацiї на глядача проаналiзовано за статтею М. Сiтцевої. Важливе мiсце в 

оглядi посiдають електроннi ресурси та вiдеоматерiали, зокрема авторськi 

короткометражнi фiльми (наприклад, «Father and Daughter», «Freebird»), що 

слугували вiзуальними орiєнтирами для вивчення мови метафор та ритмiки в 

анiмацiйному дизайнi. 

Структура роботи. Квалiфiкацiйна робота складається зi вступу, двох 

роздiлiв, висновкiв, списку використаних джерел та додаткiв. Загальний обсяг 

роботи складає 82 сторiнки, з них основний текст викладено на 60 сторiнках. 

Робота мiстить 13 таблиць та 3 додатка. Список використаних джерел налiчує 34 

найменувань. 

 В першому роздiлi розглядається теоретичний фундамент: вiд витокiв 

анiмацiї до аналiзу сучасного свiтового та вiтчизняного ринку, а також 

аналiзуються успiшнi кейси анiмацiйних проєктiв. 

У другому роздiлi представлено практичну частину: детальний опис 

концепцiї «Тиша пiсля грому», етапи створення персонажiв, фонiв та 

безпосередньої анiмацiї. 
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1 Загальний роздiл 

 

1.1 Загальнi вiдомостi та iсторiя даної теми 

 

Анiмацiя – це особливий вид мистецтва, який займає важливе мiсце в 

сучаснiй культурi. Вона може показувати будь-яку реальнiсть, навiть ту, якої не 

буває в природi.  Слово «анiмацiя» прийшло до нас з латинської мови. Там було 

слово «animatus», яке означає «оживлення» або «надання душi». Тобто мова йде 

про те, щоб звичайнi неживi предмети отримали душу i змогли рухатись. Якщо 

пояснювати простiше, з точки зору мистецтва, то анiмацiя – це такий спосiб 

зробити так, щоб малюнок або об'єкт нiби ожили. Для цього показують багато 

нерухомих картинок одну за одною дуже швидко. Цi картинки називаються 

кадрами. I через це створюється iлюзiя, що зображення рухається. 

Як зазначає дослiдник Е. Баран, мультиплiкацiя виступає не лише 

розвагою, а й специфiчним медiа у формуваннi особистостi, що особливо 

актуально в епоху iнформацiйного панування [1, с. 214]. Кожен кадр у процесi 

створення анiмацiйного твору є результатом ретельного графiчного або 

пластичного проєктування, що робить цей вид мистецтва максимально 

наближеним до дизайну. А ще анiмацiю називають синтетичним мистецтвом, 

тому що вона поєднує в собi малювання, графiку, режисуру та музику. 

Iсторичнi витоки анiмацiї сягають глибокої давнини, коли людство вперше 

намагалося зафiксувати фази руху в наскальних малюнках або на античних вазах. 

Первiснi митцi зображували тварин iз кiлькома парами нiг, намагаючись 

передати динамiку бiгу, що фактично було першою спробою розкадровки в 

iсторiї цивiлiзацiї. Потiм, через багато столiть, з'явилися оптичнi iграшки: 

тауматроп, фенакiстископ та зоотроп (див. Додаток А, рис. А.1 – А.3), якi 

використовували особливостi людського зору. Важливо розумiти, що анiмацiя 

з’явилася значно ранiше за кiнематограф, оскiльки першi анiмованi вистави 

«оптичного театру» Емiля Рейно (див. рис. А.4) почали збирати публiку ще до 
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перших сеансiв братiв Люм’єр. Дослiдження генези анiмацiї дозволяє 

простежити, як технiчнi винаходи поступово перетворювалися на самостiйну 

мову художньої виразностi [8, с. 148]. I кожен такий винахiд допомагав краще 

зрозумiти, як людське око сприймає зображення, i це сформувало основу для 

майбутньої iндустрiї. 

Класична епоха розвитку анiмацiї розпочалася на межi XIX та XX столiть. 

У цей перiод художники усвiдомили потенцiал кiноплiвки для посилення 

графiчної виразностi. Джеймс Стюарт Блектон та Емiль Коль стали пiонерами 

графiчної мультиплiкацiї, впровадивши принципи покадрової зйомки малюнкiв. 

Саме Емiль Коль у 1908 роцi створив фiльм «Фантасмагорiя» (див. рис. А.5), 

який вважається першою повноцiнною графiчною анiмацiєю, де лiнiйний 

малюнок вiльно трансформувався у просторi. У той час люди активно шукали 

технiчнi рiшення, якi б допомогли зробити менш важким процес малювання 

тисяч кадрiв. Адже це була дуже складна i довга робота. Однiєю з важливих 

постатей, яка привела в порядок iсторiю анiмацiї вiд самого початку до золотої 

доби, став Дж. Бендаццi. У своїх працях вiн детально описує, як змiнювався 

образ [2, с. 22]. У той самий час розвивався модернiзм, тому раннi анiмацiйнi 

роботи мали експериментальний характер. Вони не боялись пробувати новi 

форми. 

Технологiї в анiмацiї постiйно ставали кращими. I це було дуже тiсно 

пов'язано з тим, як вдосконалювалися способи знiмання та показу зображень. 

Одним iз найважливiших етапiв став винахiд целулоїдних шарiв (прозорих 

плiвок). Завдяки цьому можна було вiдокремити персонажа, який рухається, вiд 

нерухомого фону. Це вiдкриття допомогло створити великi студiї та 

виробництво, схоже на конвеєр, де кожен етап роботи виконувала окрема 

людина. Щоб краще зрозумiти, як розвивалася технологiя, варто подивитися на 

типи головних пристроїв, якi змiнили цю сферу. 

Узагальнену iнформацiю про важливi вiхи технiчного розвитку наведено в 

таблицi 1.1, де вiдображено основнi iнновацiї та їхнiй внесок у мистецтво. 
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Таблиця 1.1 – Головнi етапи та пристрої в iсторiї розвитку анiмацiї  

Назва пристрою / 

технологiї 
Автор / Перiод Функцiональне значення для анiмацiї 

Фенакiстископ  

(рис. А.2) 
Ж. Плато (1832) 

Створення iлюзiї руху через обертовий диск 

зi щiлинами 

Праксиноскоп 

(рис. А.6) 
Е. Рейно (1877) 

Використання дзеркального цилiндра для 

плавнiшого вiдтворення 

Целулоїдна технологiя Е. Херд (1914) 
Впровадження прозорих шарiв для 

розшарування кадру 

Ротоскопiювання 

(рис. А.7) 

М. Флейшер 

(1915) 

Метод обмальовування реальних кадрiв для 

досягнення реалiстичностi руху 

Комп'ютерна 2D-

анiмацiя (рис. А.8) 
1970–1980-тi рр. 

Перехiд до цифрового малювання та 

автоматизацiї фаз анiмацiї 

Джерело: складено автором на основi [2; 6; 20; 28] 

 

Свiтова анiмацiя пройшла шлях вiд коротких атракцiонiв до 

повноформатних фiльмiв, якi мають значний вплив на свiтову економiку. Золота 

доба американської анiмацiї, пов’язана зi студiями Walt Disney та Warner Bros., 

сформувала дванадцять основних принципiв руху. Водночас європейська школа, 

особливо французька та чеська, розвивалася в напрямку авторського, 

фiлософського мистецтва. Анiмацiя перестала бути тiльки для дiтей – вона стала 

повноцiнним iнструментом полiтичної сатири та соцiальної критики. Дослiдник 

I. Печеранський зауважує, що становлення анiмацiйної iндустрiї у XX столiттi 

вiдбувалося через постiйну взаємодiю мистецтва та високих технологiй [12, 

с. 39]. Це призвело до того, що з'явилися рiзнi жанри: вiд розважальних серiалiв 

до складних експериментальних стрiчок, якi пiднiмають серйознi фiлософськi 

питання. 

Якщо дивитися на свiтову анiмацiю, то окремий i дуже важливий її шар – 

це розвиток технiк стоп-моушн. Простiше кажучи, це така анiмацiя, де замiсть 

мальованих картинок рухають справжнi об'єкти. Наприклад, ляльки, фiгурки з 

пластилiну або будь-якi речi. Їх знiмають кадр за кадром, трохи пересуваючи, i в 

результатi вони нiби оживають. Лялькова анiмацiя, перекладка та пластилiнова 

технiка (див. рис. А.9 – А.11) мають унiкальну тактильну природу, яка вирiзняє 

їх на фонi цифрових зображень. Якщо подивитися на те, як розвивалася технiка 

стоп-моушн протягом 120 рокiв, то видно: механiчнi нововведення допомогли 
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зробити персонажiв дуже пластичними. Тобто їхнi рухи стали неймовiрно 

природними та гнучкими, майже як у живих iстот [20, с. 55]. Важливо розумiти, 

що кожен рух об’єкта в кадрi вимагає вiд анiматора глибокого знання анатомiї та 

фiзики твердих тiл. Навiть у часи, коли всюди панує комп'ютерна графiка, стоп-

моушн залишається актуальним завдяки своїй «живiй» естетицi. Багато сучасних 

авторiв використовують стоп-моушн, щоб створювати атмосфернi, часто трохи 

сумнi свiти, якi дуже добре резонують iз внутрiшнiм станом глядача. 

Українська анiмацiя має власну самобутню iсторiю, яка розпочалася у 

1920-х роках у стiнах ВУФКУ (Всеукраїнського фотокiноуправлiння). Раннi 

українськi анiмацiйнi стрiчки мали яскраво виражений графiчний характер та 

часто використовувалися як агiтацiйнi вставки або освiтнi сюжети. У 1930-х 

роках змiст анiмацiї почав змiнюватися: українськi митцi почали звертатися до 

нацiональних тем, навiть попри iдеологiчний тиск [10, с. 291]. В’ячеслав 

Левандовський став одним iз засновникiв вiтчизняної школи, створивши першi 

українськi мультиплiкацiйнi фiльми, такi як «Казка про солом’яного бичка» (див. 

рис. А.12). Навiть при технiчних обмеженнях цi роботи демонстрували високий 

рiвень художнього дизайну та гарне розумiння того, як має рухатися зображення. 

Раннiй перiод заклав мiцний фундамент для подальшого розквiту анiмацiйного 

мистецтва в Українi. 

У 1960-1970-х роках українська анiмацiя пережила справжнiй пiдйом. Тодi 

сформувалися впiзнаванi стилi Давида Черкаського та Володимира Дахна. Серiї 

про козакiв стали справжнiм культурним явищем – вони поєднували народну 

тематику з динамiчним дизайном (див. рис. А.13). Мистецтво мультиплiкацiї 

цього перiоду характеризувалося смiливiстю експериментiв iз колажем, 

перекладкою та мальованою технiкою [26, с. 15]. Українська школа вирiзнялася 

особливим гумором, iронiєю та увагою до деталей фонового оформлення. 

Анiмацiя стала специфiчним культурним продуктом, що репрезентував Україну 

на мiжнароднiй аренi через унiкальну вiзуальну мову [16, с. 160]. У той час 

анiмацiя остаточно утвердилася як самодостатнiй вид мистецтва з виразними 

нацiональними рисами. 
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Коли анiмацiя перейшла в цифрову еру, iнструменти дизайнерiв дуже 

змiнилися. З'явилися поняття 2D та 3D моделювання (див. рис. А.14). 

Комп’ютерна анiмацiя дозволила створювати складнi вiзуальнi ефекти, якi 

ранiше були технiчно неможливими або занадто дорогими. Але творча частина 

процесу залишилася незмiнною: будь-який проєкт все одно починається з 

концепт-арту та драматургiї кадру [6, с. 72]. Технологiї просто розширили набiр 

засобiв, дозволяючи поєднувати рiзнi стилi в одному мультфiльмi. Важливо, що 

тепер незалежнi автори можуть створювати анiмацiю, бо iнструменти стали 

доступнiшими. Але це вимагає вiд дизайнера глибоких знань програм та 

цифрової естетики, щоб не втратити художню якiсть. 

Сьогоднi в анiмацiї використовується дуже багато рiзних технiк, i кожна 

має свої художнi засоби та особливостi виробництва. Вибiр технiки впливає не 

тiльки на те, як виглядає мультфiльм, але й на те, яка емоцiйна вiдстань виникає 

мiж автором i глядачем. Щоб краще зрозумiти, якими бувають види анiмацiї, 

варто подивитися, як саме створюється зображення та який матерiал 

використовується. У таблицi 1.2 показано порiвняльну характеристику основних 

видiв анiмацiї, якi зараз поширенi у свiтi. 

Таблиця 1.2 – Порiвняльна характеристика основних технiк анiмацiї  

Назва технiки 
Матерiально-технiчна 

база 
Вiзуальнi особливостi та переваги 

Мальована 

(класична) 

Графiчнi матерiали, 

целулоїд, папiр 

Висока пластичнiсть, унiкальний 

авторський штрих, м’якiсть рухiв 

Перекладка (cut-

out) 

Вирiзанi елементи 

(паперовi або цифровi) 

Графiчнiсть, чiткiсть силуетiв, швидкiсть у 

виробництвi порiвняно з класичною 

анiмацiєю 

Лялькова 

анiмацiя 

Об'ємнi макети, 

каркаснi ляльки 

Глибока об’ємно-просторова орiєнтацiя, 

реалiстичнiсть фактур 

Комп’ютерна 3D-

анiмацiя 

Програмне 

забезпечення для 

моделювання 

Можливiсть створення складних ракурсiв, 

реалiстичне освiтлення та фiзика 

Пiкселяцiя 
Живi люди як об’єкти 

анiмацiї 

Сюрреалiстичний ефект, поєднання 

реальностi з магiчним рухом 

Джерело: складено автором на основi [6; 15; 20; 26] 

 

Якщо подивитися на всi цi технiки, можна зробити висновок, що анiмацiя – 

це найгнучкiший iнструмент для дизайнера, тому що вона дозволяє змiнювати 
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форму пiд будь-яке конкретне завдання. Кожна технiка, вiд традицiйної 

перекладки до складного 3D-рендерингу, несе в собi певний культурний код i 

викликає свої асоцiацiї.  

Розробка анiмацiйного персонажа є центральним елементом дизайну, адже 

вiн виступає головним носiєм емоцiй та iдей проєкту. Основи створення 

персонажа передбачають не лише його зовнiшнiй вигляд, а й внутрiшню логiку 

його рухiв та характер взаємодiї з оточенням [15, с. 70]. У 2D-анiмацiї дуже 

важливими є силует персонажа i те, наскiльки легко впiзнаються його лiнiї. Це 

потрiбно для того, щоб глядач швидко зчитував образ, тобто одразу розумiв, що 

бачить. Сучаснi можливостi в мистецтвi та технологiях дозволяють робити 

авторську векторну анiмацiю. У нiй персонаж залишається дуже якiсно 

промальованим, зберiгаються всi деталi [3, с. 19]. Завдяки цьому анiмацiю можна 

показувати на рiзних платформах: вiд великих кiноекранiв до маленьких 

телефонiв. Те, наскiльки цiлiсним вийшов образ персонажа, визначає успiх 

усього проєкту i те, чи викличе вiн спiвчуття у глядача. 

Анiмацiя дуже сильно впливає на те, як ми думаємо i що вiдчуваємо. Це 

тому, що вона використовує образи, якi нам зрозумiлi на якомусь глибшому 

рiвнi. Оскiльки малюнок не є точним вiдтворенням реальностi, анiмацiя може 

проникати в несвiдоме глибше, нiж звичайне кiно. Вона нiби обходить тi логiчнi 

бар'єри, якi ми маємо [14, с. 354]. Через це анiмацiя стає дуже хорошим засобом 

для роботи з важливими i складними темами: пам'ять, страх або надiя. Те, як 

анiмацiя на нас впливає, проявляється в тому, як змонтованi кадри, якi кольори 

пiдiбранi i якi звуки використанi. Усе разом це створює певний настрiй. У дизайнi 

анiмацiйного проєкту кожна вiзуальна деталь має працювати на цей настрiй, щоб 

вiн чiпляв глядача. Тому анiмацiя – це не просто картинки, що рухаються. Це 

складний спосiб передавати емоцiї та спiлкуватися без слiв. 

У сучасному культурному просторi анiмацiя виконує не лише естетичну, а 

й важливу соцiальну роль у системi дозвiлля. Вона використовується для 

вiзуалiзацiї складних процесiв, у рекламi, геймдизайнi та веб-iнтерфейсах. 

Соцiально-культурна анiмацiя розглядається як вид дiяльностi, що стимулює 
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творчу активнiсть людини [27, с. 72]. Iнтерактивна анiмацiя дозволяє глядачевi 

стати спiвавтором iсторiї, i це змiнює те, як ми сприймаємо мистецтво. Завдяки 

своїй багатофункцiональностi анiмацiя стає унiверсальною мовою спiлкування в 

епоху глобалiзацiї. У сферi активного дозвiлля анiмацiя допомагає створювати 

середовище, де кожному комфортно, i сприяє соцiальнiй адаптацiї рiзних груп 

людей [11, с. 25]. 

Окремий напрям дослiджень – феноменологiя анiмацiї, яка вивчає, що таке 

анiмований рух як особлива форма iснування зображення. Анiмацiя створює 

вiдчуття «життєвостi» там, де її бути не може за законами природи, i формує 

власний свiт зi своїми фiзичними правилами [21, с. 84]. Це дає дизайнеру 

безмежну свободу у створеннi свiтiв, що керуються лише логiкою художнього 

задуму та композицiйної доцiльностi. Порiвняльний аналiз схiдних та захiдних 

шкiл анiмацiї демонструє рiзнi пiдходи до сторiтеллiнгу та вiзуальної естетики 

[22, с. 125]. Захiдна традицiя частiше любить динамiку i зосереджується на 

людинi, а схiдна – на спогляданнi та глибоких метафорах. Розумiння цих 

вiдмiнностей допомагає створювати проєкти, якi цiкавi всьому свiту, але при 

цьому залишаються авторськими. 

Новiтнi технологiї, такi як штучний iнтелект та процедурна генерацiя, 

вiдкривають новi горизонти для вивчення iсторiї та створення анiмацiї. AniVision 

та iншi технологiчно-допомiжнi пiдходи дозволяють по-новому глянути на 

класичнi твори та оптимiзувати процес виробництва [23]. Але, незважаючи на 

технологiчний прогрес, головним в анiмацiї залишається людина – її iдеї, емоцiї 

та унiкальне бачення свiту. Взаємодiя комп'ютерних технологiй та художньої 

творчостi створює простiр для iнновацiй в анiмацiї [24, с. 44]. Майбутнє галузi 

полягає у гармонiйному поєднаннi iсторичної традицiї та сучасних цифрових 

iнструментiв. Так анiмацiя продовжує розвиватися як живе мистецтво, яке 

постiйно змiнюється. 

Сьогоднi, щоб створювати анiмацiю, дизайнеру потрiбнi не тiльки художнi 

навички, але й глибоке розумiння медiа-середовища. Анiмацiя вiдкриває багато 

можливостей: вiд iгрових iнтерфейсiв до iнтерактивної реклами [4, с. 50]. Кожен 
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проєкт починається з осмислення теми, i тут анiмацiя є головним засобом 

передачi смислiв. Важливо, щоб технiчне виконання не затьмарювало змiст, а 

лише пiдкреслювало головну iдею. Анiмацiйний продукт сьогоднi – це складна 

вiзуальна система зi своєю iєрархiєю елементiв та законами внутрiшньої 

гармонiї. Дизайнер анiмацiї по сутi є режисером того вiзуального досвiду, який 

отримує глядач. 

Останнiм часом анiмацiя все частiше звертається до документалiстики – це 

дозволяє по-новому розповiдати про реальнi подiї. Анiмована документалiстика 

поєднує точнi факти з авторським баченням i викликає особливе спiвчуття у 

глядача [18, с. 242]. Це особливо важливо при роботi з травматичним досвiдом, 

де пряме зображення може бути занадто жорстким, а анiмацiйна метафора – 

бiльш доречною. Технологiї вiзуальних ефектiв (VFX) суттєво вплинули на 

виробництво, стираючи межi мiж кiно та анiмацiєю [19, с. 84]. Цифровiзацiя 

кiнематографа призвела до того, що анiмацiйнi методи стали базовими для 

створення будь-якого сучасного вiзуального контенту. Це розширює професiйне 

поле дизайнера, ставлячи перед ним новi виклики. 

Окремо варто сказати про те, як анiмацiя допомагає розвивати нацiональну 

iдентичнiсть – це дуже важливо у складнi перiоди iсторiї. 2D-графiка та анiмацiя 

дозволяють створювати цiлiснi образи, якi передають культурнi коди та цiнностi 

народу [5, с. 262]. Анiмацiя стає iнструментом культурної дипломатiї, 

розповiдаючи свiту про iсторiю та сьогодення через унiверсальнi художнi 

образи. В умовах воєнного стану анiмацiйнi проєкти часто виконують 

терапевтичну функцiю, допомагаючи глядачевi знайти внутрiшню опору. Кожен 

такий проєкт – це частина процесу утвердження нацiонального мистецтва у свiтi. 

Це означає, що дизайнер несе велику вiдповiдальнiсть за якiсть та змiст 

анiмацiйного продукту. 

Сьогоднiшня анiмацiя намагається знайти такi смисли, якi зрозумiлi людям 

у будь-якiй країнi свiту. Є так званi культурнi iнварiанти – це те спiльне, що 

присутнє у рiзних культурах (наприклад, радiсть, бiль, страх). I коли це спiльне 

поєднується з рiзноманiттям форм, то виходить багатий матерiал для творчих 
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експериментiв i нових рiшень [9, с. 229]. Анiмацiя сьогоднi – це вже не просто 

картинки, що рухаються. Це ще й складний фiлософський текст, який треба 

уважно читати i розумiти. Те, як анiмацiя впливає на культурний простiр, стає 

дедалi важливiшим. Вона проникає в новi сфери людського життя. Якщо робити 

мистецтвознавчий аналiз, то можна побачити глибокi зв'язки мiж технiкою 

анiмацiї та тим, що хотiв сказати автор. Такий пiдхiд дає змогу побачити 

анiмацiю цiлiсно – як складне явище, пов'язане i з культурою, i з суспiльством. 

Iнтерактивнiсть стала одним iз головних викликiв для сучасної анiмацiї. 

Водночас вона вiдкриває новi можливостi для того, як глядач взаємодiє з 

анiмацiєю. Коли ми говоримо про кiно та анiмацiю в епоху iнтерактивностi, то 

вони перестають бути лiнiйними. Тобто глядач може впливати на те, як 

розвиваються подiї [13, с. 85]. Для дизайнера це означає, що треба створювати 

складнi логiчнi схеми та враховувати багато варiантiв того, що можна показати. 

Технологiї доповненої та вiртуальної реальностi (AR, VR) ще сильнiше 

занурюють глядача в анiмований свiт. Вiн стає нiби частиною цього простору.  

На завершення огляду варто зазначити, що iсторiя розвитку анiмацiї – це 

шлях безперервного пошуку нових способiв вираження людського духу. Вiд 

перших малюнкiв у печерах до складних цифрових проєктiв, анiмацiя 

залишається найщирiшим способом передавати емоцiї. Українська анiмацiя має 

глибоке корiння та столiтню iсторiю, i сьогоднi вона знову змiнюється [25, 

с. 1028]. Вона шукає новi метафори, щоб говорити про трагедiї та надiї, i стає 

важливим голосом України у свiтi. Розумiння загальних закономiрностей та 

iсторичного контексту є основою для створення авторського проєкту «Тиша 

пiсля грому». Саме анiмацiя з її здатнiстю до перетворень є найкращим 

iнструментом, щоб показати тишу, яка настає пiсля найстрашнiшої бурi. 
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1.2 Сучасний стан та тенденцiї розвитку даної теми 

 у свiтовому та українському контекстi 

 

Сьогоднi свiтова анiмацiя дуже змiнилася через перехiд на цифру та через 

те, що рiзнi технологiї почали змiшуватися. Межа мiж кiно, вiдеоiграми та 

анiмацiєю стала майже непомiтною. Зараз анiмацiя – це не тiльки окремий вид 

мистецтва, але й унiверсальна мова вiзуальних ефектiв, яка використовується 

майже в будь-якому медiа-контентi. Головнi свiтовi тенденцiї показують, що 

анiмацiя поступово вiдходить вiд чистої розваги до складних соцiальних 

проєктiв, якi пiднiмають питання iнклюзивностi, екологiї та психiчного здоров'я. 

Дослiдники кажуть, що вiзуальнi ефекти дуже вплинули на те, як роблять кiно у 

всьому свiтi, особливо в перiод з 1990 по 2020 роки [19, с. 85]. Через це з'явилися 

новi стандарти вiзуальної культури, i анiмацiя стала базовим iнструментом для 

створення складних концепцiй у будь-якiй сферi. 

Розвиток свiтової анiмацiї на сучасному етапi неможливо розглядати без 

врахування впливу великих стрiмiнгових платформ, якi змiнили модель 

споживання контенту. Платформи стимулюють попит на нiшеву авторську 

анiмацiю, що дозволяє експериментувати з вiзуальними стилями, далекими вiд 

класичних стандартiв комерцiйної мультиплiкацiї. Важливою тенденцiєю є 

посилення ролi незалежних студiй. Вони використовують новi методи розповiдi 

iсторiй та унiкальнi графiчнi рiшення, щоб зацiкавити дорослу аудиторiю. 

Сучасна анiмацiя будується на загальних культурних речах, якi зрозумiлi всiм, 

але вона постiйно шукає новi форми, щоб виражати себе в умовах, коли медiа 

дуже швидко змiнюються [9, с. 230]. Через цей пошук з'являються проєкти, якi 

поєднують в собi цифрову досконалiсть i навмисну «недосконалiсть» ручної 

роботи, i так формуються новi естетичнi правила. 

У сучасних умовах українська анiмацiя проходить через етап болючого, 

але дуже потрiбного переосмислення. Вона заново питає себе, яку роль вона 

виконує i яка її головна мета. На тлi росiйсько-української вiйни вiтчизнянi 

анiматори змушенi не лише працювати у надскладних технiчних умовах, а й 
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шукати новi вiзуальнi метафори для фiксацiї трагiчного досвiду. Сучасна 

анiмацiя України демонструє значнi досягнення, незважаючи на проблеми 

фiнансування та iнфраструктурнi виклики, вiдкриваючи новi перспективи для 

культурної дипломатiї [17, с. 96]. Важливою рисою є звернення до тем 

нацiональної iдентичностi та iсторичної пам’ятi, що транслюються через сучасну 

графiчну мову. Українськi проєкти дедалi частiше з’являються на мiжнародних 

фестивалях, демонструючи свiтовi не лише бiль вiйни, а й високий рiвень 

професiоналiзму та незламнiсть творчого духу. 

Яскравим пiдтвердженням високого рiвня професiоналiзму вiтчизняних 

митцiв є успiх повнометражного проєкту «Мавка. Лiсова пiсня» (див. рис. А.15), 

який став найкасовiшим українським анiмацiйним фiльмом, продемонструвавши 

здатнiсть нацiонального дизайну конкурувати з голлiвудськими стандартами. 

Цей проєкт не лише вiдкрив українську мiфологiю свiтовi, а й заклав новi 

технологiчнi пiдвалини для розвитку iндустрiї. Вiн поєднав класичну 

драматургiю з передовими методами 3D-рендерингу. В авторськiй анiмацiї 

важливим досягненням став проєкт Софiї Мельник «Марiуполь. Сто ночей» (див. 

рис. А.16), який через мову вiзуальних метафор розповiдає про трагедiю 

знищеного мiста, здобувши визнання на численних мiжнародних 

кiнофестивалях. Такi проєкти демонструють, що українська анiмацiя здатна 

працювати у рiзних дiапазонах: вiд масштабного фентезi до iнтимної 

документальної драми, зберiгаючи при цьому унiкальний художнiй почерк. 

Ще одним прикладом успiшної iнтеграцiї в свiтовий контекст є коротка 

анiмацiя «Тигр блукає поруч» Анастасiї Фалiлеєвої (див. рис. А.17), яка була 

вiдiбрана до конкурсної програми престижного фестивалю в Ансi (Францiя). Цей 

мультфiльм пiднiмає питання ментального здоров'я та внутрiшньої самотностi, 

що дуже добре збiгається зi свiтовими тенденцiями, коли анiмацiя стає бiльш 

людяною та звертається до важливих тем. Важливо розумiти, що за кожним 

таким успiхом стоїть глибока робота з дослiдження столiтньої iсторiї української 

анiмацiї, яка дає авторам наснагу для створення автентичних образiв [29]. 

Сучаснi українськi проєкти дедалi частiше стають об’єктом прискiпливої уваги 
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мiжнародних критикiв, якi вiдзначають не лише технiчну якiсть, а й особливу 

емоцiйну щирiсть, властиву вiтчизнянiй школi. 

Цифрова iлюстрацiя та анiмацiя стали важливою частиною 

iнформацiйного спротиву. Вони виконують роль швидкого вiзуального 

коментаря до подiй вiйни. Дослiдники пiдкреслюють, що цифрова iлюстрацiя пiд 

час вiйни стала потужним засобом передачi того, що вiдчуває суспiльство [7, 

с. 47]. Анiмацiйнi ролики, якi створювали в цей перiод, часто мають коротку 

форму, але дуже глибоке символiчне наповнення, що дозволяє швидко та 

ефективно доносити смисли до глобальної аудиторiї. Смисли в українськiй 

анiмацiї змiнилися: зараз вона переходить вiд простої розваги до глибоких 

фiлософських роздумiв про свободу та життя. Щоб систематизувати головнi 

тенденцiї, якi визначають сучасну анiмацiю, варто подивитися на таблицю 1.3, 

де показано порiвняльний аналiз свiтових та локальних напрямкiв розвитку. 

Таблиця 1.3 – Основнi тенденцiї розвитку анiмацiї у свiтовому та 

українському контекстi  

Напрям тенденцiї Свiтовий контекст Український контекст 

Технологiчний 

вектор 

Використання ШI, процедурна 

генерацiя, рендеринг у 

реальному часi 

Оптимiзацiя ресурсiв, використання 

хмарних технологiй для вiддаленої 

роботи 

Тематичне 

наповнення 

Екологiя, ментальне здоров’я, 

метавсесвiти 

Вiйна, пам'ять, нацiональна 

iдентичнiсть, вiдродження 

Вiзуальна 

стилiстика 

Гiперреалiзм або навмисна 

крафтовiсть (mix-media) 

Поєднання фольклорних мотивiв iз 

сучасним мiнiмалiзмом 

Соцiальна 

функцiя 

Iнклюзивнiсть та представлення 

меншин 

Культурна дипломатiя, терапiя 

травми, волонтерськi проєкти 

Джерело: складено автором на основi [4; 7; 17; 19] 

 

Одним iз найважливiших викликiв для сучасного українського 

анiмацiйного дизайну є взаємодiя комп'ютерних технологiй та художньої 

творчостi у кризових умовах. Технологiї тепер не просто iнструмент для роботи. 

Вони ще й допомагають зберiгати культурну спадщину. Завдяки їм можна 

зафiксувати тi образи та сенси, якi знаходяться пiд загрозою зникнення. Коли 

цифровi iнструменти взаємодiють з тим, що хоче сказати автор, це створює 

унiкальний простiр для нових iдей. У цьому просторi українська анiмацiя 
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знаходить своє власне обличчя, яке не схоже на iншi [24, с. 45]. Це особливо 

помiтно у проєктах, що використовують 2D-графiку для створення iнтимних, 

емоцiйно насичених iсторiй, якi не потребують великих бюджетiв, але мають 

потужний вплив. Українська анiмацiя виходить у свiтовий мистецький простiр 

саме тому, що в нiй поєднується технологiчна грамотнiсть та глибокий людяний 

змiст. 

Столiтня iсторiя української анiмацiї, яка сьогоднi активно 

переосмислюється дослiдниками, дає сучасним митцям необхiдне пiдґрунтя для 

творчих пошукiв. Важливо розумiти, як саме намальована ця iсторiя, якi образи 

були провiдними у рiзнi десятилiття та як вони трансформувалися пiд впливом 

iсторичних зсувiв [29]. Сучаснi автори часто звертаються до досвiду 

попередникiв, використовуючи класичнi методи в новiй цифровiй iнтерпретацiї. 

Це створює вiдчуття, що традицiя не переривається. Коли досвiд передається вiд 

одного поколiння до наступного, це дуже важливо для того, щоб в анiмацiйному 

дизайнi сформувалися стiйкi культурнi символи. 

Iнтерактивнiсть i новi можливостi вiзуального мистецтва в цифрову епоху 

дають змогу створювати анiмацiю, яка виходить за межi звичайного екрана. 

Вiзуальне мистецтво i соцiальна культура зараз постiйно взаємодiють i 

впливають одне на одне. I в цьому процесi анiмацiя стає тим мостом, який 

поєднує традицiї з майбутнiм [13, с. 86]. Сучаснi проєкти часто використовують 

елементи iнтерактивностi, залучаючи глядача до активної участi в розгортаннi 

сюжету. Це змiнює роль дизайнера анiмацiї. Тепер вiн має створювати не тiльки 

рух персонажа, але й усi можливi варiанти того, як користувач взаємодiятиме з 

вiртуальним середовищем. Такий пiдхiд робить анiмацiю дуже гнучкою та 

адаптованою до потреб сучасного споживача iнформацiї. 

Важливою тенденцiєю сьогоднi є те, що анiмацiя використовується для 

формування нацiональної iдентичностi, особливо серед дiтей та молодi. Засоби 

2D-графiки та анiмацiї дозволяють створювати освiтнi та патрiотичнi iсторiї, якi 

легко сприймаються новим поколiнням, що звикло до вiзуальної мови [5, с. 263]. 

Пiд час вiйни цi практики стають стратегiчно важливими, допомагаючи 
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утверджувати українську iдентичнiсть через привабливi та сучаснi образи. 

Анiмацiйний проєкт стає не просто картинкою, а носiєм цiнностей, якi 

закладаються у свiдомiсть на пiдсвiдомому рiвнi. Це означає, що дизайнер несе 

велику вiдповiдальнiсть за вибiр символiв, кольорiв та динамiки сюжету. 

Сьогоднi анiмацiя дає графiчним дизайнерам дуже рiзнi творчi можливостi. 

Це може бути малюнки для iгор (концепт-арт) або iнтерактивна реклама, яка 

змiнюється залежно вiд того, що робить користувач. Через те, що люди i 

суспiльство змiнюються, дизайнери мають шукати новi пiдходи до створення 

контенту. I в цих пiдходах важливi i мораль (етика), i краса (естетика) [4, с. 50]. 

Анiмацiя допомагає показати складнi думки, якi важко передати iншими 

способами, i робить їх зрозумiлими для багатьох людей. Тому анiмацiйний 

дизайн вважається дуже перспективним напрямком у сучасному вiзуальному 

спiлкуваннi.  

У свiтових трендах також помiтно, що люди все бiльше цiкавляться тим, 

як ми сприймаємо рух i час у цифровому середовищi. Анiмацiя створює свiй 

власний простiр i час, де можна уповiльнити або пришвидшити час, залежно вiд 

того, яка емоцiйна напруга в сценi [21, с. 85]. Це дає авторам змогу керувати тим, 

на що дивиться глядач, i показувати йому внутрiшнiй свiт героїв. Для проєктiв, 

якi працюють з темами пам'ятi та травми, такi можливостi дуже важливi. Вони 

дозволяють передати те, що неможливо сказати словами.  

Технiчнi та творчi аспекти комп'ютерної анiмацiї сьогоднi постiйно 

збагачують одне одного. Нове програмне забезпечення стимулює появу нових 

художнiх стилiв. У колективних монографiях, якi дослiджують сучаснi тренди, 

пiдкреслюється, що дизайнер має добре знати технiчну сторону, щоб реалiзувати 

свiй творчий задум [6, с. 73]. Сучасний анiматор – це одночасно художник, 

iнженер та психолог, який повинен розумiти, як технологiя вплине на кiнцеве 

сприйняття образу. Безперервне навчання та адаптацiя до нових iнструментiв 

стають обов’язковою умовою професiйної придатностi в анiмацiйнiй iндустрiї. 

Через це вся галузь розвивається дуже динамiчно. 
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Для кращого розумiння того, як розподiляються ресурси та увага в 

сучасному анiмацiйному виробництвi, доцiльно розглянути структуру засобiв 

виразностi, що домiнують у актуальних проєктах. Таблиця 1.4 демонструє 

iєрархiю елементiв дизайну, якi формують сучасний анiмацiйний продукт. 

Таблиця 1.4 – Прiоритетнiсть елементiв дизайну в сучасних анiмацiйних 

проєктах  

Елемент дизайну Значення у сучасному проєктi Iнструментарiй реалiзацiї 

Концептуальна 

метафора 

Ядро проєкту, що забезпечує 

глибину сенсiв 

Сценарiй, розкадровка, 

символiка 

Кольорова 

драматургiя 

Формування емоцiйного фону та 

змiна настрою 

Цифровий живопис, 

колористичнi схеми 

Динамiка руху 

(таймiнг) 

Передача характеру персонажа та 

ритму iсторiї 

Ключовi кадри, кривi руху 

(curves) 

Звуковий ландшафт 
Посилення вiзуальних акцентiв, 

створення атмосфери 
Саунд-дизайн, фолi-ефекти 

Технологiчна 

стилiзацiя 

Надання проєкту унiкального 

вигляду (look-dev) 

Шейдери, пост-обробка, 

фiльтри 

Джерело: складено автором на основi [6; 14; 15; 22] 

 

Сучасна анiмацiя також активно проникає у сферу вiдпочинку та розваг. 

Вона стає частиною пiдходiв, якi враховують потреби рiзних людей 

(iнклюзивностi), а також допомагає в соцiальнiй реабiлiтацiї, тобто поверненнi 

людини до нормального життя в суспiльствi. Анiмацiя допомагає людям, якi 

пережили травму, виражати свої почуття через творчiсть, i це особливо важливо 

для дiтей у зонах конфлiкту [11, с. 26]. Соцiально-культурна анiмацiя як вид 

дозвiлля допомагає об'єднувати громади та долати соцiальну iзоляцiю [27, с. 73]. 

Цi речi, пов'язанi з людьми та їхнiми потребами, показують, що анiмацiя важлива 

не просто як мистецтво. Вона ще й є iнструментом для суспiльства. 

Особливе мiсце в сучасному дизайнi займає розробка анiмацiйних 

персонажiв в авторськiй векторнiй анiмацiї. Вони поєднують у собi художню 

виразнiсть та технiчну гнучкiсть. Художньо-технологiчнi особливостi створення 

таких персонажiв дозволяють авторам працювати з мiнiмальними ресурсами, але 

досягати максимального емоцiйного ефекту [3, с. 20]. Векторний персонаж є 

легко впiзнаваним та зручним для анiмацiї в рiзних середовищах, що робить його 
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iдеальним для сучасних мультиплатформних проєктiв. Це дозволяє українським 

незалежним авторам конкурувати на свiтовому ринку, пропонуючи унiкальнi 

стилiстичнi рiшення. Векторна графiка стає основою для нової хвилi української 

анiмацiйної iлюстрацiї. 

Дослiдження психологiчних особливостей анiмацiї пiдтверджують, що 

вона здатна глибоко впливати на глядача. Анiмацiя може бути безпечним 

простором для проживання складних емоцiй, таких як горе, страх або втрата, i це 

дуже важливо для нашого проєкту [14, с. 355]. Дизайнер, знаючи цi особливостi, 

може свiдомо вибудовувати вiзуальний ряд так, щоб вести глядача вiд напруги 

до полегшення в кiнцi. Тому анiмацiя є незамiнною для створення контенту, 

спрямованого на психологiчну пiдтримку та реабiлiтацiю. Кожна секунда 

анiмованого руху має бути вивiрена з точки зору її впливу на психiку. 

Сьогоднi в українському мистецтвi анiмацiя є особливим культурним 

продуктом, який має свої унiкальнi риси. I на мiжнароднiй сценi вона звучить 

дуже потужно, її добре чути. Вона показує українськi цiнностi та бачення свiту, 

стаючи важливою частиною нацiонального бренду [16, с. 161]. Успiхи 

українських анiматорiв на мiжнародних фестивалях свiдчать про те, що свiт 

готовий сприймати нашу вiзуальну мову та спiвпереживати нашому досвiду. Це 

вiдкриває новi можливостi для спiльного виробництва та культурного обмiну, що 

дуже важливо для розвитку iндустрiї.  

Сучасна анiмацiя в Українi також активно розвивається як спосiб 

формування нацiональної iдентичностi за допомогою 2D-графiки. Це особливо 

важливо для дiтей та молодi, тому що через яскравi картинки вони вчаться 

любити i розумiти свою культуру, навiть коли весь свiт стає дедалi бiльш 

глобалiзованим [5, с. 265]. Проєкти, якi поєднують сучасний дизайн з 

традицiйними iсторiями, мають найбiльший потенцiал для довготривалого 

впливу на свiдомiсть. Походження та стан анiмацiї в сучаснiй культурi свiдчать 

про її величезний потенцiал до змiн та адаптацiї. Ми бачимо, як анiмацiя 

проникає в архiтектуру, моду, медицину та науку, стаючи унiверсальним 

iнтерфейсом мiж людиною та iнформацiєю [8, с. 150]. Це розширює горизонти 
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професiї дизайнера, роблячи його затребуваним у рiзних сферах. Анiмацiя 

сьогоднi – це не лише рух, а й спосiб мислення, що дозволяє бачити можливостi 

там, де iншi бачать обмеження.  

На завершення аналiзу сучасного стану анiмацiї варто сказати, що, 

незважаючи на всi технологiчнi нововведення, головним залишається щирiсть та 

глибина художнього висловлювання. Українська анiмацiя має унiкальний шанс 

стати свiтовим лiдером у створеннi емоцiйно насичених, гуманiстичних 

проєктiв. Проєкт «Тиша пiсля грому» добре вписується в цi тенденцiї, 

пропонуючи глядачевi не просто видовище, а простiр для роздумiв та зцiлення. 

Розумiння сучасного контексту дозволяє створити роботу, яка буде не тiльки 

теоретично обґрунтованою, але й актуальною на практицi.  
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1.3 Аналiз аналогiв  

 

Аналiз анiмацiйних робiт, якi вже iснують, – це важливий етап пiд час 

створення проєкту. Вiн допомагає зрозумiти, якi вiзуальнi прийоми та способи 

розповiдi iсторiй найкраще працюють для передачi складних смислiв. Сьогоднi 

у свiтi короткометражна анiмацiя показує багато рiзних пiдходiв до тем 

самотностi, втрати, нерiвностi мiж людьми та надiї. I все це через унiверсальну 

мову графiки, яка зрозумiла багатьом. Коли ми вивчаємо схожi проєкти, то 

бачимо, як саме автори використовують композицiю та технiчнi засоби, щоб 

викликати у глядача сильнi емоцiї навiть без слiв. У цьому дослiдженнi ми 

розглядаємо п'ять вiдомих проєктiв. Вони мають спiльнi з дипломним проєктом 

«Тиша пiсля грому» теми або стиль рiшення. 

1. Аналiз анiмацiї «Snow Bear» (2025)  

Основна iдея цiєї анiмацiї в тому, щоб показати, як внутрiшнiй свiт героя 

змiнюється вiд повної самотностi до того, що вiн знаходить емоцiйне 

наповнення. Автор будує сюжет навколо подорожi полярного ведмедя. Бiлий 

безмежний простiр тут виступає як символ внутрiшньої порожнечi, яку треба 

чимось заповнити. Кожна сцена – це крок до того, як персонаж стає частиною 

спiльноти полярних сусiдiв. I завершується все тим, що вiн створює сiм'ю. Така 

побудова дозволяє глядачевi побачити чiткий шлях змiн героя на 

психологiчному рiвнi через вiзуальнi образи. Оскiльки дiалогiв немає, увага 

переноситься на мову символiв. Кожна змiна в ландшафтi показує новий етап 

того, як герой зростає внутрiшньо. Використання вiдкритого горизонту пiдсилює 

вiдчуття, що пошук є нескiнченним, i врештi все приходить до логiчного та 

емоцiйно наповненого фiналу. 

Виразнiсть, змiстовнiсть та образнiсть твору досягаються через те, як добре 

пропрацьована мiмiка i пластика тварини, яка стає майже людською. Образ 

ведмедя стає одночасно символом вразливостi та сили, i це робить iсторiю 

зрозумiлою на iнтуїтивному рiвнi. Змiст зосереджується на базових потребах у 

любовi та прийняттi, якi є спiльними для будь-якої живої iстоти. Кожен 
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вiзуальний образ у стрiчцi працює на те, щоб створити вiдчуття крихкостi життя 

в суворому клiматi [34]. Автор придiляє багато уваги дрiбницям, наприклад 

погляду або руху лап, щоб передати складнi почуття без жодного слова. 

Емоцiйна насиченiсть кадрiв пiдтримується тим, що герой постiйно вiдчувається 

у кожному графiчному штриху. 

Основний композицiйний прийом у «Snow Bear» – це вмiння 

використовувати контраст мiж тим, яким великим є навколишнє середовище, i 

якими маленькими є деталi персонажа. Панорамнi плани Арктики пiдкреслюють, 

яким маленьким є герой перед природою, а крупнi плани показують найменшi 

змiни в його настрої. Рух побудований плавно, i це пiдкреслює споглядальний 

характер твору, даючи глядачевi час подумати. Таке поєднання планiв створює 

ритм, який утримує увагу протягом усiх 11 хвилин розповiдi. Автор свiдомо 

використовує асиметрiю в кадрi, щоб видiлити персонажа на тлi безмежних 

снiгiв, акцентуючи увагу на його самотностi. Вiзуальна рiвновага досягається 

завдяки тому, що акценти розставленi точно i спрямовують погляд глядача туди, 

куди треба. 

Технологiя виконання заснована на традицiйнiй 2D-анiмацiї, де кожен кадр 

малювався вручну протягом трьох рокiв. Використання текстурних пензлiв 

створює ефект художнього полотна, яке ожило, додаючи зображенню 

матерiальностi та глибини. Висока деталiзацiя фонiв поєднується з простим 

дизайном персонажiв, i це є характерною рисою студiї Аарона Блейза. Цифрова 

обробка свiтлових ефектiв додає сценам атмосфери та пiдсилює вiдчуття холоду 

або тепла (див. Додаток Б, рис. Б.1). Особлива увага придiлялася тому, як 

передати фактуру снiгу та хутра, щоб вiзуальний ряд був майже тактильним 

(його хочеться торкатися). Поєднання класичної школи малювання з сучасними 

методами композитингу дозволило автору створити унiкальну естетику, яка 

виглядає i сучасно, i водночас позачасово. Кропiтка робота над кожним 

переходом мiж кадрами забезпечила дуже плавнi рухи та виразнiсть сцен. 

Композицiйна побудова кадрiв у «Snow Bear» була проаналiзована за 

допомогою схеми асиметрiї та iзоляцiї об'єкта (див. рис. 1.1).  
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Рисунок 1.1 – Схема «Композицiйна асиметрiя та iзоляцiя об'єкта» 

 

На графiчнiй схемi, яка побудована за правилом третин, добре видно, що 

головний акцент змiщений в одну з нижнiх точок сили. Велика кiлькiсть вiльного 

простору (negative space), позначена горизонтальними лiнiями, показує арктичну 

пустку та емоцiйний вакуум навколо героя. Пунктирнi лiнiї, якi показують 

напрямок уваги, йдуть вiд кутiв кадру до маленького центрального елемента, i 

це створює психологiчний ефект вразливостi та самотностi. Такий спосiб 

побудови кадру дозволяє автору грати з вiдчуттям масштабу, протиставляючи 

маленького ведмедя безмежному свiту. Схема показує, як порожнеча в кадрi стає 

повноцiнним iнструментом для розповiдi iсторiї, пiдсилюючи стан вiдчуженостi. 

З мiнусiв цiєї анiмацiї можна назвати те, що сюжет трохи передбачуваний. 

Вiн будується за класичними законами сiмейної драми. Тривалiсть у 11 хвилин 

при тому, що дiалогiв немає, iнодi робить емоцiйну динамiку повiльнiшою в 

серединi. Деякi глядачi можуть подумати, що фiнал занадто солодкий та 

сентиментальний, i це трохи не пасує до суворої стилiстики перших кадрiв. Темп 

розповiдi мiсцями здається надто розтягнутим, i це може ускладнити перегляд 

для тих, хто звик до бiльш динамiчного монтажу. Також можна зауважити, що 
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тут немає гострих конфлiктних поворотiв, тому центральна частина iсторiї трохи 

одноманiтна. Але цi зауваження не перекреслюють загалом високу якiсть 

виконання та цiлiснiсть художнього задуму. 

До плюсiв проєкту можна вiднести його чудову художню якiсть i те, як вiн 

викликає глибоке спiвпереживання лише через вiзуальнi засоби. Стрiчка показує, 

як один автор може створити масштабне полотно, яке отримало понад 40 

мiжнародних нагород. Особливо варто вiдзначити роботу зi свiтлом i повiтрям 

(атмосферою), яка змiнюється залежно вiд того, що вiдчуває ведмiдь. Цей 

мультфiльм доводить, що традицiйна анiмацiя все ще актуальна i може 

конкурувати з iншими форматами навiть у 2025 роцi. Високий рiвень деталiзацiї 

персонажа дозволяє глядачевi вiдчути кожну емоцiю без жодних слiв. Чудове 

музичне оформлення гармонiйно доповнює картинку i створює цiлiсну 

атмосферу пiвнiчної казки. 

Висновки про позитивнi сторони цього аналогу показують, що варто 

використовувати деталiзовану пластику персонажа для передачi емоцiй у проєктi 

«Тиша пiсля грому». Та робота зi свiтлом, яку ми бачили у «Snow Bear», може 

стати в нагодi для створення контрасту мiж «темною кiмнатою» та «свiтлими 

спогадами». Приклад того, як вдало поєднуються великi плани середовища з 

емоцiйними портретними кадрами, допоможе нам розробити розкадровку для 

нашого мультфiльму. Те, що тут використана традицiйна 2D-технiка, 

пiдтверджує правильнiсть обраного нами технiчного шляху для втiлення 

авторського задуму. Аналiз цього твору дає розумiння того, як через 

мiнiмалiстичний дизайн персонажа можна досягти сильного психологiчного 

впливу. 

2. Аналiз анiмацiї «Father and Daughter» (2000)  

Основна композицiйна iдея цiєї стрiчки в тому, щоб показати 

нескiнченнiсть очiкування i те, як людина залишається вiрною пам'ятi. I робиться 

це через метафору життєвого циклу. Автор будує сюжет навколо берега озера, 

яке стає мiсцем, куди героїня постiйно повертається протягом усього свого 

життя. Сценарiй зосереджується на тому, як час невпинно рухається вперед. Вiн 



28 

 

змiнює тiло героїнi та те, що її оточує, але внутрiшня надiя на зустрiч 

залишається незмiнною. Тут автор розмiрковує про втрату, де саме очiкування 

стає сенсом життя персонажа. Кожна нова сцена приїзду до озера показує новий 

етап дорослiшання – вiд дитинства до глибокої старостi, i це пiдкреслює, що час 

плине неминуче. Виходить, що композицiя твору зациклюється на однiй 

географiчнiй точцi, яка перетворюється на особливе мiсце, пов'язане зi 

спогадами. 

Виразнiсть, змiстовнiсть та образнiсть цього проєкту базуються на тому, 

що графiчна мова тут дуже лаконiчна, i кожна лiнiя має свiй символiчний сенс. 

Образ велосипеда виступає як символ руху через життя. А висохле озеро – це 

метафора того, що час вичерпано, i наближається вiчнiсть. Змiстовнiсть твору 

виходить за межi просто сiмейної iсторiї, перетворюючись на роздуми про 

смерть i духовне переродження. Емоцiйна сила кадрiв стає сильнiшою через те, 

що тут немає зайвих деталей, тому глядач може зосередитися на почуттях 

дiвчинки [30]. Автор свiдомо не промальовує обличчя, зосереджуючи увагу на 

мовi тiла, позах та силуетах персонажiв. Такий пiдхiд робить iсторiю 

унiверсальною, бо кожен глядач може перенести на екраннi образи власний 

досвiд. 

Основним композицiйним прийомом тут є те, що сцени приїзду до озера 

ритмiчно повторюються, i це пiдкреслює плин десятилiть. Використання довгих 

тiней та низького горизонту створює вiдчуття величезного простору та 

самотностi героїнi. Динамiка кадру побудована на контрастi мiж активним рухом 

(коли вона їде на велосипедi) та статичним очiкуванням бiля води. Цей ритм дiє 

як гiпноз, поступово занурюючи глядача у стан задумливостi й смутку, коли 

хочеться просто дивитися i думати. Велика кiлькiсть порожнього простору в 

кадрi пiдкреслює вiдсутнiсть того, кого чекають, i робить порожнечу 

повноправним учасником iсторiї. Кожен кадр вивiрений з точки зору графiчної 

рiвноваги, тому стрiчка виглядає як жива гравюра. 

Технологiя виконання – це традицiйна 2D-анiмацiя, виконана у стриманих 

коричнево-сiрих тонах (сепiя), якi нагадують старi фотографiї. Автор 
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використовує технiку акварельної вiдмивки, щоб створити м'якi переходи 

кольору неба та води, це додає зображенню легкостi та недовговiчностi. 

Мiнiмалiстичний стиль дозволяє не вiдволiкатися на технiчнi ефекти, тому увага 

тримається на графiчнiй драматургiї. Вiдсутнiсть чiтких контурiв у деяких 

сценах пiдсилює вiдчуття, що спогади та час нiби розмитi (див. рис. Б.2). 

Використання обмеженої кiлькостi кольорiв створює цiлiсну атмосферу, де 

навiть вiдтiнок паперу працює на загальний задум авторiв. Традицiйний метод 

малювання пiдкреслює людянiсть та щирiсть твору, роблячи його близьким до 

класичного образотворчого мистецтва. 

Щоб наочно пiдтвердити ритмiчну структуру твору, було розроблено 

схему лiнiйного руху та змiн iз часом (див. рис. 1.2). На схемi за допомогою 

горизонтальної осi часу та геометричних силуетiв показано, як автор 

використовує повторення форми, щоб показати старiння персонажа. Кожен 

прямокутник на схемi позначає певний етап життя героїнi, де змiна нахилу та 

висоти фiгури символiзує фiзичнi та емоцiйнi змiни. Використання колiс 

велосипеда пiдкреслює фiлософську iдею про те, що життя циклiчне. Це 

графiчне дослiдження доводить, що за допомогою суворого ритму можна 

досягти глибокого ефекту в розповiдi без зайвої деталiзацiї. Схема акцентує 

увагу на тому, що вектор руху є незворотним, а це головне для розумiння фiналу 

анiмацiї. 
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Рисунок 1.2 – Схема «Динамiчний ритм та часова трансформацiя» 

 

Якщо дивитися на цю анiмацiю з точки зору сучасного динамiчного 

дизайну, то недолiком може здатися те, що вона занадто повiльна i вiзуально 

дуже проста (майже сувора). Для звичайного глядача така манера може бути 

складною для сприйняття, тому що тут немає яскравих кольорiв. Але якщо це 

авторське кiно, то такi особливостi – це частина стилю, а не помилка в роботi. 

Те, що малюнки дуже умовнi, вимагає вiд глядача певного розумового зусилля, 

щоб зрозумiти метафори та глибокi пiдтексти. Одноманiтний ритм у серединi 

твору може зробити так, що непiдготовлений глядач почне вiдволiкатися. Але 

саме цей сповiльнений темп допомагає зануритися в стан героїнi, яка чекає довгi 

роки. 

З позитивних сторiн – тут генiально використано тишу та музику як 

повноцiннi засоби розповiдi без слiв. Ця стрiчка довела, що вона зроблена на 

високому рiвнi: отримала «Оскар» та багато гран-прi на головних фестивалях 

свiту, що означає свiтове визнання. Те, як автор передає дорослiшання i старiння 

персонажа через змiну силуету, ходи та пози – це чудовий приклад професiйної 

анiмацiї, краще не буває. Твiр залишається актуальним десятилiттями, тому що 

вiн емоцiйно щирий i пiдiймає глибокi людянi питання. Робота з порожнiм 
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простором i з тим, як свiтло й повiтря впливають на атмосферу, створює 

унiкальний вiзуальний досвiд, який важко забути. Мультфiльм показує, як 

мiнiмальними засобами можна досягти сильного емоцiйного очищення та 

вiдгуку у глядача. 

Висновки про позитивнi сторони цього аналогу говорять про те, що 

прийом «дорослiшання / змiна часу» iдеально пiдходить для нашого проєкту. У 

«Тишi пiсля грому» ми можемо використати схожий ритм, щоб показати змiну 

пiр року. Метафора «повернення до джерел» (у нашому випадку – до залишеного 

ведмедика) є важливою для побудови фiналу нашого сценарiю. Стримана 

кольорова гама аналогу надихає нас на те, щоб використати обмежену палiтру 

для пiдкреслення драматизму воєнних сцен i створення атмосфери втраченого 

часу. Досвiд у передачi складних емоцiй через простi геометричнi форми 

допоможе нам у роботi над вiзуальним стилем персонажiв. А використання 

циклiчностi в композицiї дозволить створити цiлiсну структуру, де минуле i 

майбутнє зустрiчаються в однiй точцi. 

3. Аналiз анiмацiї «My Life I Don't Want» (2021) 

Основна iдея цiєї анiмацiї – показати нерiвну боротьбу людини з тиском з 

боку суспiльства та рiзними перепонами. Сюжет побудований як шлях, де кожна 

нова сцена – це нове випробування: бiднiсть, вiдсутнiсть освiти, те, що жiнок 

ставлять нижче за чоловiкiв. Автор хоче показати, як зовнiшнi обставини 

ламають долю людини, i вона не має вибору. Це такий соцiальний манiфест, 

тiльки зроблений у виглядi мистецтва. Вiн закликає спiвчувати i щось змiнювати 

в суспiльствi. Динамiка розповiдi постiйно зростає, i ми бачимо, як тягар 

обставин стає все важчим для крихкої героїнi. Такий пiдхiд дозволяє перетворити 

особисту iсторiю на глобальне повiдомлення про те, як важливi права людини. 

Виразнiсть, змiстовнiсть та образнiсть твору базуються на жорсткому 

графiчному стилi, майже як у плаката, що пiдсилює драматизм. Змiст є дуже 

гострим, тому що автор звертається до реальних проблем своєї країни (М'янми), 

але вони зрозумiлi всьому свiту. Образи-символи (наприклад, тягарi, якi несе 

дiвчина) показують абстрактнi поняття соцiального тиску. Кожен кадр 
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наповнений болем та вiдчуттям безвиходi, тому дивитися це емоцiйно важко, але 

потрiбно [33]. Те, що деталей мало, лише пiдкреслює силу головного образу, i 

глядач не вiдволiкається на другоряднi речi. Увесь вiзуальний ряд працює на те, 

щоб автор мiг нiби напряму поговорити з глядачем. 

Головний композицiйний прийом тут – це «вертикальна» композицiя. 

Героїня нiби постiйно намагається пiднятися вгору, але її тягнуть униз. 

Перешкоди, якi нiби рвуть кадр, викликають у глядача вiдчуття дискомфорту та 

тривоги. Динамiка анiмацiї рiзка та неспокiйна, i це iдеально пiдходить до 

пригнiченого внутрiшнього стану персонажа. Автор часто використовує чорний 

фон, щоб максимально iзолювати фiгуру дiвчинки i показати, що вона абсолютно 

самотня у ворожому свiтi. Кожен рух персонажа супроводжується вiзуальним 

опором середовища, i це створює фiзичне вiдчуття боротьби. Таке рiшення 

робить простiр кадру тiсним i задушливим, пiдсилюючи головну iдею 

пригнiчення. 

Технологiя виконання – цифрова 2D-анiмацiя з грубим штрихом, що додає 

зображенню експресивностi (виразностi). Використання контрастних кольорiв 

(червоного, чорного та бiлого) створює сильний вiзуальний акцент на головних 

моментах насильства або вiдчаю. Технiка дозволяє швидко змiнювати форму 

об'єктiв, а це важливо для метафоричної мови фiльму. Графiка виглядає трохи 

необробленою та незавершеною, що лише пiдкреслює термiновiсть i 

актуальнiсть того, що хоче сказати автор (див. рис. Б.3). Автор вiдмовився вiд 

плавних переходiв i зробив рваний ритм кадрiв, це пiдсилює вiдчуття 

нестабiльностi свiту персонажа. Кожен штрих виглядає як нервовий розчерк, 

який передає емоцiйну напругу творця. 

Недолiком цiєї анiмацiї можна вважати те, що вона занадто прямолiнiйна i 

повчальна. Iнодi вона бiльше схожа на соцiальний ролик, нiж на художнiй твiр. 

Тут дуже багато негативних подiй та образiв на короткому промiжку часу, i це 

може викликати у глядача захисну реакцiю – пiдсвiдомо захочеться вимкнути. 

Але для теми боротьби за права людини такий радикальний пiдхiд часто 

виправданий, дiєвий i потрiбен. Ритм розповiдi мiсцями надто щiльний, немає 
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мiсця для вiзуальної паузи або для того, щоб глядач сам подумав. Деяка 

спрощенiсть анатомiї персонажiв може сприйматися як вiдсутнiсть 

майстерностi, хоча насправдi це частина стилю. Тим не менш, цi речi не 

зменшують соцiальної ваги твору як важливого документа сучасностi. 

Позитивною стороною цього проєкту є його величезний вплив на 

суспiльство. Вiн вмiє говорити про складнi речi без прикрас. Те, що вiн отримав 

понад 39 нагород, пiдтверджує: свiтова спiльнота цiнує щирiсть та актуальнiсть 

пiднятих тем. Мультфiльм показує, як анiмацiя може стати iнструментом для 

захисту прав людини та голосом тих, хто не може висловитися сам. Автор чудово 

володiє мовою вiзуальних символiв, тому iсторiя зрозумiла i близька людям у 

будь-якому куточку планети без жодного слова. Автор вдало поєднує 

нацiональну специфiку з унiверсальними людськими цiнностями, створюючи 

твiр, який не втрачає актуальностi з часом. Цей проєкт є прикладом того, як 

мистецтво може слугувати iнструментом для реальних змiн у суспiльствi. 

Висновки щодо цього аналогу пiдтверджують, що графiчнi «перешкоди» 

та спотворення кадру добре працюють для показу травматичних спогадiв. У 

нашому проєктi «Тиша пiсля грому» цей прийом можна використати в сценах з 

«бiлим шумом» та ракетними обстрiлами. Використання контрастного фону, 

щоб видiлити дiвчинку, допоможе створити потрiбну емоцiйну дистанцiю. 

Досвiд автора дуже корисний для розробки декорацiй зруйнованого мiста. Також 

робота з обмеженою палiтрою (червоний та чорний) надихає нас на пошук 

колiрних акцентiв у нашому фiналi. Це дозволить зробити наш проєкт 

гострiшим, а його вiзуальну мову – сучаснiшою та переконливiшою. 

4. Аналiз анiмацiї «Freebird» (2022) 

Основна iдея цiєї анiмацiї – показати, що людина з синдромом Дауна живе 

повноцiнним i красивим життям. I це показано через час. Сюжет зроблений як 

безперервний потiк подiй, де 45 рокiв життя пролiтають за п'ять хвилин. Головне 

тут – показати, що незважаючи на генетичнi особливостi, людина проходить тi 

самi етапи, що й усi: дитинство, навчання, кохання, втрати. Це про те, що всi ми 

однаковi в головному – у своїх цiнностях, мрiях та емоцiях. Сценарiй 
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динамiчний, через це вiдчуваєш, як насичений кожен момент, i зникають будь-

якi стереотипи про «обмеженi можливостi». Твiр не просто повчає, а дає 

подивитися на людську природу глибше. 

Виразнiсть, змiстовнiсть та образнiсть проєкту зробленi через м'яку, 

«дружню» картинку та плавнi перетворення простору. За змiстом твiр дуже 

людяний – вiн закликає приймати, пiдтримувати та розумiти тих, хто 

вiдрiзняється. Образ птаха (вiльної птицi) проходить через усю стрiчку як 

головний символ душi, яка не знає кордонiв, фiзичних чи ментальних обмежень. 

Кожна вiзуальна деталь, вiд форми хмар до рухiв героя, працює на те, щоб 

створити вiдчуття тепла, надiї та того, що життя триває [31]. У графiцi 

мультфiльма немає гострих кутiв, i це пiдсвiдомо налаштовує на спокiй та 

спiвчуття. Висока емоцiйнiсть досягається не через конфлiкт, а через щирiсть у 

показi звичайних радощiв. 

Головний композицiйний прийом у «Freebird» – це безперервна 

трансформацiя (морфiнг) та плавнi переходи мiж кадрами без монтажних 

склейок. Камера постiйно рухається разом iз героєм, створюючи iлюзiю одного 

нерозривного життєвого шляху. Це символiзує, що час не зупиняється, а людина 

розвивається гармонiйно. Використання свiтлих, пастельних кольорiв 

пiдкреслює позитивний настрiй та впевненiсть авторiв у тому, що майбутнє буде 

iнклюзивним. Ритм розповiдi збiгається з музичним темпом, завдяки чому 

поринаєш у картинку та звук цiлком. Глядач нiби пливе за сюжетом, не 

помiчаючи межi мiж минулим та майбутнiм персонажа. 

Технологiя виконання – цифрова 2D-анiмацiя з використанням сучасних 

iнструментiв для створення плавних змiн форм та переходiв. Студiя Tonic DNA 

показала високий рiвень майстерностi в тому, як поєднали мальований стиль з 

комп'ютерною обробкою руху. Це дозволило досягти ефекту «плинностi» 

зображення, що важливо для художньої концепцiї фiльму. Якiсть графiки 

залишається стабiльно високою на кожному етапi, тому дивитися це приємно, 

комфортно та цiкаво (див. рис. Б.4). Використання тонких контурiв та м'яких 
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градiєнтiв додає персонажам об'єму та енергiї. Кожен кадр виглядає як готова 

iлюстрацiя, яка оживає завдяки сучаснiй технологiї анiмацiї. 

З мiнусiв цiєї стрiчки можна назвати те, що життя героя тут занадто 

iдеалiзоване. Складнi соцiальнi проблеми та побутовi труднощi залишаються за 

кадром, а якщо й показуються, то надто м'яко. Через високу швидкiсть змiн форм 

деякi важливi деталi з життя героя можна не помiтити з першого перегляду. Але 

така динамiка виправдана, бо це метафора польоту, та й часу мало. Робота 

свiдомо розрахована бiльше на швидку емоцiйну реакцiю, анiж на глибоку 

точнiсть документального кiно чи показ драматичних конфлiктiв. Через те, що 

не акцентують увагу на перешкодах, iсторiя стає дещо лiнiйною, i досвiдчений 

глядач може менше спiвпереживати. Загалом, фокус на позитивi залишає позаду 

реальнi проблеми адаптацiї людей iз синдромом Дауна в сучасному агресивному 

суспiльствi. 

Позитивним тут є свiжий пiдхiд до того, як показати плин часу – це 

виглядає дуже природно i сучасно. Спiвпраця студiї з благодiйною органiзацiєю 

дозволила створити продукт, який має реальну цiннiсть для суспiльства. 

Мультфiльм отримав широке визнання на мiжнародних фестивалях через те, що 

вiн змiнює ставлення до людей з особливостями розвитку. Це гарний приклад 

того, як професiйний дизайн та анiмацiя можуть служити важливiй гуманiтарнiй 

справi. Авторам вдалося знайти баланс мiж красивою картинкою та глибоким 

соцiальним повiдомленням про рiвнiсть. Те, що вiзуальних засобiв небагато, 

лише пiдсилює заклик до iнклюзивностi та взаєморозумiння. 

Висновки щодо використання цього досвiду в нашому проєктi стосуються 

насамперед технiки вiзуальної трансформацiї мiста. У «Тишi пiсля грому» ми 

можемо використати прийом плавного переходу, щоб показати, як за вiкном 

вiдбудованi будинки. Також досвiд передачi довгого промiжку часу за короткий 

час допоможе нам у сценi «Час», де змiнюються пори року. Приклад 

безперервного руху камери допоможе нам зробити динамiчнi переходи мiж 

«темним теперiшнiм» та «яскравим минулим» без рiзких склейок. I ще: 
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гуманiстичне повiдомлення цього аналогу пiдтверджує нашу думку, що фiнал 

має бути життєствердним, де надiя перемагає руйнування. 

5. Аналiз анiмацiї «Hirono Little Mischief Series – Episode 5» (2023) 

Основна iдея цього короткого епiзоду в тому, як дитяча уява та пам'ять 

захищають дитину, коли навколо трапляється велика бiда. Сюжет будується 

навколо маленького хлопчика. Його спокiйний iгровий простiр раптово 

руйнується звуками та картинами вiйни. Єдине, що залишається для нього 

опорою – це плюшевий ведмедик. Вiн символiзує безпеку, дiм i те, що пов'язує з 

минулим емоцiйно. Це дуже коротка, але дуже сильна iсторiя про те, як 

внутрiшнiй свiт дитини намагається залишитися цiлим, навiть коли реальнiсть 

навколо розбита. Через цей образ автори показують, що навiть у найстрашнiшi 

моменти людина шукає порятунку в речах, якi мають для неї особливе значення. 

Загальна iдея проєкту – показати силу дитячого духу, який може сховатися у свiтi 

фантазiй. 

Виразнiсть, змiстовнiсть та образнiсть цього твору побудованi на рiзкому 

контрастi. З одного боку – дитяча безпосереднiсть, з iншого – холодна загроза 

вiйни. Змiстовне наповнення цього епiзоду дуже актуальне, тому що воно 

зосереджується на темi «дитина i вiйна», а це болюча тема для багатьох країн 

сьогоднi. Образ ведмедика, який оберiгає малюка, стає головною метафорою 

того, як любов i стiйкiсть допомагають витримати. Вiзуальна мова тут дуже 

щира, вона нагадує дитячi малюнки, i це робить контакт iз глядачем прямим, нiби 

без посередникiв. Кожна деталь у образi Хiроно працює на те, щоб викликати 

спiвчуття та глибоку емпатiю до героя. Образна система фiльму дозволяє 

передати жах подiй без зайвого натуралiзму (без кривавих деталей), 

зосереджуючись на тому, як дитина це психологiчно сприймає [32]. 

Головний композицiйний прийом тут – це рiзка змiна кольорiв та звуку. 

Спочатку теплi сонячнi вiдтiнки гри, а потiм холоднi синьо-сiрi тони тривоги. 

Камера показує крупним планом обличчя дитини та iграшки, i це створює 

вiдчуття замкненого безпечного простору всерединi хаосу. Динамiка кадру 

прискорюється в моменти небезпеки, передаючи стан панiки та швидкого бiгу. 
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Такий контраст робить цей 30-секундний ролик емоцiйно насиченiшим, нiж 

багато повнометражних драматичних фiльмiв. Ритм монтажу пiдлаштовується 

пiд пульс героя, який б'ється вiд страху та напруги. Автор використовує простiр 

кадру як пастку, з якої герой намагається вирватися разом зi своїм єдиним 

другом. 

Технологiя виконання – традицiйна 2D-анiмацiя, стилiзована пiд малюнок 

пастеллю або кольоровими олiвцями. Це додає проєкту вiдчуття ручної роботи 

(крафтовостi) i пiдкреслює тему дитинства. Зображення виглядає менш 

«цифровим» i бiльш «людським». Студiя POP MART використала високу якiсть 

графiки для реклами фiгурок, але художня цiннiсть цього епiзоду набагато 

бiльша, нiж просто маркетинг. Використання м'яких контурiв та текстурних 

фонiв додає сценам атмосфери та глибини. Така технологiя дозволяє зберегти 

легкiсть малюнка, навiть коли рухи персонажа дуже складнi та динамiчнi. Кожен 

штрих тут працює на пiдсилення емоцiйного стану, створюючи нiби вiбрацiю 

кадру. Вибiр саме такої технiки є iдеальним для того, щоб показати свiт очима 

маленького хлопчика (див. Додаток Б, рис. Б.5). 

Особливий iнтерес викликає структура кадру в епiзодi «Hirono». Вона 

представлена на схемi, де показано центричну композицiю та зони 

психологiчного тиску (див. рис. 1.3). Схема базується на чiткому розмежуваннi 

внутрiшнього «безпечного кола» та зовнiшнього агресивного середовища, яке 

передано через гострi трикутнi вектори. Тобто всерединi – безпека, ззовнi – 

загроза. 
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РРисунок 1.3 – Схема «Центрична композицiя та психологiчний захист» 

 

Центральна точка, тобто дитина з ведмедиком, виступає як нерухомий 

емоцiйний якiр. Навколо неї обертається хаотичний свiт вiйни. Графiчнi лiнiї, якi 

нiби тиснуть на центр, насправдi не переходять межу кола. Це символiзує, що 

уява та iграшка захищають дитину. Така композицiйна модель показує контраст 

мiж стабiльною формою (дитина+ведмедик) та динамiчним руйнуванням фону. 

Схема доводить, що центрична побудова добре працює для того, щоб 

сфокусувати глядача на головнiй метафорi – стiйкостi в кризовi моменти. 

Недолiком цього анiмацiйного аналогу можна вважати те, що вiн дуже 

короткий. Це через те, що вiн зроблений у форматi рекламної серiї. Через такий 

малий час деякi глядачi можуть просто не встигнути зрозумiти всю глибину 

драми, яку заклали автори. Iсторiя обривається на найвищiй точцi емоцiйної 

напруги, i пiсля цього залишається вiдчуття, що щось не договорили. Також 

можна сказати, що образ ведмедика дещо типовий, хоча в даному контекстi вiн 

працює безвiдмовно (тобто добре). Але для формату мiкро-анiмацiї (дуже 

короткої) цi речi є скорiше особливостями жанру, а не справжнiми мiнусами. 

Через лаконiчнiсть не виходить розкрити передiсторiю героя, тому його образ 
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стає трохи плакатним (спрощеним). I це також обмежує можливiсть глибше 

зануритися в атмосферу створеного свiту. 

Позитивною стороною цього проєкту є те, що вiн за лiченi секунди здатен 

створити сильний емоцiйний вiдгук i передати складний стан страху. Стрiчка 

показує, як комерцiйний бренд може пiдiймати важливi соцiальнi теми i при 

цьому залишатися вiрним своєму стилю. Те, як звуки вибухiв поєднанi з 

вiзуальною втечею дитини, створює сильний ефект емоцiйного очищення 

(катарсису). Це зразок лаконiчного та змiстовного дизайну, де немає жодної 

зайвої деталi. Високий рiвень анiмацiї персонажа дозволяє передати характер 

навiть за такий короткий час. Проєкт доводить, що коротка форма може бути не 

менш вагомою, нiж велике кiно. 

Висновки про позитивнi сторони цього аналогу є важливими для 

дипломного проєкту «Тиша пiсля грому», тому що у нас теж головний герой – 

ведмедик. Прийом «втеча вiд вiйни» з iграшкою в руках можна прямо 

використати, щоб пiдсилити драматизм у сценах спогадiв дiвчинки. Художня 

стилiзацiя пiд малюнок олiвцем надихає нас на створення подiбної текстури. Цей 

аналог ще раз пiдтверджує, що образ старої iграшки є чи не найсильнiшим 

iнструментом, щоб говорити про дитячу травму та про надiю, яка не згасає. Ми 

плануємо взяти метод фокусування на очах iграшки, щоб передати образ 

«мовчазного свiдка» подiй. Це допоможе нам побудувати мiст мiж минулим 

щастям та сучасною руйнацiєю. 

Для того щоб систематизувати проведений аналiз i наочно порiвняти 

засоби виразностi, доцiльно звести отриманi данi у загальну таблицю 1.5. Це 

дозволить чiтко видiлити тi елементи дизайну, якi стануть основою для розробки 

нашого власного проєкту. 

 

Таблиця 1.5 – Порiвняльний аналiз композицiйних та технiчних засобiв 

аналогiв  
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Назва 

проєкту 

Основна 

метафора 

Композицiйний 

прийом 
Технологiя 

Внесок у проєкт 

«Тиша...» 

Snow Bear 
Самотнiсть у 

просторi 
Контраст планiв 

Традицiйна 

2D 

Робота зi свiтлом та 

фактурою 

Father and 

Daughter 
Плин часу 

Ритмiчна 

циклiчнiсть 
Графiчна 2D 

Метод передачi 

очiкування 

My Life I 

Don't Want 
Замкнене коло Лiнiйний лабiринт 

Плакатна 

2D 
Вiзуалiзацiя травми 

Freebird 
Життєвий 

шлях 

Безперервний 

морфiнг 
Цифрова 2D 

Трансформацiя 

середовища 

Hirono Series Iграшка-оберiг 
Контраст «своє / 

чуже» 
Художня 2D 

Образ ведмедика та 

символiка захисту 

 

Пiсля аналiзу цих прикладiв можна сказати: анiмацiя має дуже хорошi 

засоби, щоб розкривати складнi теми навiть без слiв. Кожен iз розглянутих творiв 

використовує свої власнi методи. Наприклад, десь це плавнi перетворення форм 

(морфiнг), десь – гра зi свiтлом та тiнню. I все це для того, щоб зробити невидимi 

почуття видимими. Досвiд свiтових майстрiв пiдтверджує: традицiйна 2D-

технiка (мальована анiмацiя) залишається найбiльш гнучкою для передачi 

психологiчних станiв та особистих переживань. Тi позитивнi речi, якi виявлено в 

цих прикладах, будуть використанi в практичнiй частинi дипломного проєкту. 

Наприклад, робота з плином часу з «Father and Daughter» та використання 

iграшки як символу стiйкостi з «Hirono». Розумiння того, де iншi помилилися, а 

де зробили добре, дає змогу сформувати власну оригiнальну вiзуальну 

концепцiю.  
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Висновки до першого роздiлу 

 

У першому роздiлi зробили повноцiнний теоретичний огляд. Розiбрали, як 

анiмацiя виникла, як розвивалася, якi має художнi особливостi. I все це – у 

свiтовому та українському контекстi. На основi цього можна зробити такi 

висновки. 

По-перше, iсторiя анiмацiї показує, що цей вид мистецтва пройшов довгий 

шлях. Починалося все з оптичних iграшок, а дiйшло до складних цифрових 

систем. Анiмацiя вмiє оживлювати неживi предмети i створювати вiзуальнi 

метафори. Звичайне кiно так не вмiє. Крiм того, традицiйна 2D-анiмацiя 

залишається найбiльш емоцiйним iнструментом. Вона дозволяє легко змiнювати 

форму пiд складнi завдання та людянi iсторiї. 

По-друге, сучасна свiтова анiмацiя стає дедалi бiльш соцiальною. Вона 

виходить за межi просто розваг, звертається до важливих тем та iнклюзивностi. 

В Українi анiмацiя перетворилася на потужний iнструмент культурної 

дипломатiї. Вона допомагає працювати з травмою, яку принесла вiйна. Цифрова 

iлюстрацiя та короткометражна анiмацiя стали швидким способом говорити про 

складнi речi. Вони формують нацiональну iдентичнiсть i документують 

трагiчний досвiд через образи. Це доводить, що тема диплому є актуальною. 

По-третє, аналiз вiдомих свiтових аналогiв («Father and Daughter», «Snow 

Bear», «Hirono») допомiг видiлити головнi прийоми. Це циклiчнiсть (повторення 

сцен), морфiнг (плавнi перетворення) та свiтловi акценти. Вони добре передають 

плин часу та емоцiйну самотнiсть героїв. Графiчнi схеми пiдтвердили, що 

центрична композицiя i порожнiй простiр навколо об'єкта допомагають 

фокусувати увагу на головному символi проєкту – плюшевому ведмедику. 

Отже, теоретичний етап дослiдження дав цiлiсне уявлення про анiмацiйний 

дизайн. Вiн постiйно змiнюється i технiчно, i за змiстом. Розумiння iсторiї та 

аналiз сучасних проєктiв створюють базу для подальшої роботи. Отриманi 

результати пiдтверджують, що традицiйна графiчна мова найкраще пiдходить 

для розкриття складних тем у сучасному мистецтвi. 
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2 Спецiальний роздiл 

 

2.1 Змiст та аргументацiя основної концепцiї анiмацiйного проєкту 

«Тиша пiсля грому» 

 

Головна iдея анiмацiйного проєкту «Тиша пiсля грому» – показати, як 

вiйна ранить i окрему людину, i всiх разом. I показати це через те, як дитина 

бачить те, що вiдбувається. У проєктi дослiджується, як пам'ять зберiгає образи 

втраченого дому i того, яким було мирне життя. I це все порiвнюється з 

жорстокою реальнiстю вiйни. Аанiмацiйний проєкт це не просто набiр 

картинок – це цiла система, в якiй поєднуються намальований сценарiй, 

вiзуальний стиль i те, як розгортається подiя в часi. Цю тему обрали тому, що 

потрiбно шукати новi вiзуальнi образи (метафори), якi зможуть передати 

трагедiю, але без прямих сцен насильства. У центрi твору – емоцiйний стан 

«тишi», який настає пiсля катастрофи. Це не просто коли нiчого не чути. Це стан, 

коли людина нiби завмирає i чекає.  

Сам змiст проєкту показаний через подорож плюшевого ведмедика. Вiн 

мовчки спостерiгає за трагiчними подiями i стає символом того, що навiть пiсля 

всього пережитого людський досвiд не зникає. У сценарiї є просте, але сильне 

протиставлення: темна кiмната, де все вiдбувається в теперiшньому часi, i свiтлi 

спогади про минуле (див. Додаток В, рис. В.1, В.2). Це допомагає глядачевi 

зрозумiти, наскiльки великою є втрата. У цiй роботi анiмацiйний образ 

побудований так, що звичайна нежива рiч (iграшка) набирається рис, якi 

зазвичай пов'язують з емоцiйною пам'яттю. Ведмедик стає тим, хто нiби з'єднує 

рiзнi поколiння. Такий пiдхiд обрали тому, що дитяча рiч – це найпростiший i 

найзрозумiлiший для всiх символ того, як легко поранити i як важко захиститися. 

Вiзуально в проєктi колiр використовується як головний засiб, щоб передавати 

дiю та емоцiї. Вiн показує рiзнi часовi шари (минуле i теперiшнє) та рiзнi 

емоцiйнi стани. Завдяки цьому виходить побудувати розповiдь, у якiй багато 

рiвнiв, i майже кожен кадр має свої прихованi символи. 
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Щоб краще розкласти всi смисловi частини проєкту по поличках, зробили 

концептуальну структуру змiсту. Вона показує, як мiж собою пов'язанi головнi 

елементи розповiдi (див. табл. 2.1). Ця структура демонструє, в якiй логiчнiй 

послiдовностi розгортається сюжет, i на яких емоцiйних акцентах тримається 

сприйняття глядача. Кожен етап сценарiю вiдповiдає певному психологiчному 

стану. А саме тим етапам, якi людина проходить, коли переживає травму i потiм 

поступово оговтується. Завдяки таблицi можна чiтко роздiлити вiзуальнi 

прийоми для кожної сцени. Це допомагає зробити художнє рiшення цiлiсним, без 

розривiв. 

Таблиця 2.1 – Концептуальна структура змiсту анiмацiйного проєкту  

Етап сценарiю Символiчний змiст Вiзуальна аргументацiя 
Емоцiйний 

акцент 

Експозицiя Руйнацiя та статика 
Темна гама, пил, розбите 

вiкно 
Вiдчуженiсть 

Кульмiнацiя 

зламу 
Мить катастрофи Бiлий шум, рiзка змiна свiтла Шок 

Перехiдний 

перiод 

Плин часу, змiна 

епох 

Морфiнг архiтектури, змiна 

пiр року 
Смирення 

Фiнал 
Вiдродження та 

пам'ять 
Свiтла палiтра, лiтак у небi Надiя 

 

У сценарiї проєкту немає жодного слова. I це зроблено спецiально, щоб 

створити унiверсальну мову зорових образiв. Таку мову зрозумiє будь-хто, навiть 

якщо людина не знає мови, якою говорять персонажi. Коли ми говоримо про 

вiзуальний сторiтеллiнг (тобто розповiдь через картинку) в анiмацiї, то маємо на 

увазi спосiб передавати логiку сюжету через динамiчну графiку, роботу з 

кольором та розташування важливих деталей у кадрi. Оскiльки дiалогiв немає, 

звукове оформлення стає важливiшим. I водночас увага бiльше концентрується 

на дрiбницях: як рухається лiтачок, як падає iграшка або як змiнюється свiтло на 

пiдлозi (див. рис. В.3, В.4). Такий пiдхiд обрали тому, що пiд час сильного 

потрясiння людина часто перестає говорити i йде в себе, у внутрiшнiй монолог. 

Вiзуальна тиша створює особливий простiр, де кожен глядач може сам зрозумiти 

побачене по-своєму. Завдяки цьому вдається досягти глибшого емоцiйного 

залучення. 
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Важливою сценою в проєктi є момент iз паперовим лiтачком. Цей лiтачок 

показує дитячi мрiї, якi стикаються з тим, що насправдi вiдбувається пiд час 

вiйни. Спочатку лiтачок запускають у свiтлiй кiмнатi. Але потiм вiн падає пiд 

вiйськовий чобiт i стає просто зiм'ятим папiрцем (див. рис. В.5, В.6). I це прямо 

показує, як руйнується дитинство. Таку деталь обрали тому, що папiр дуже 

легкий i крихкий. Це дуже вiдрiзняється вiд важкого та грубого чобота i брудної 

калюжi. Цей момент, коли все ламається, стає переломним у сценарiї. Щоб 

вiзуально пiдкреслити це, використовується так званий «бiлий шум». Вiн нiби 

розриває картинку спогадiв – i технiчно, i на рiвнi емоцiй. Таке рiшення 

пояснюється тим, що треба показати, як звична картина свiту руйнується, коли в 

неї втручається катастрофа ззовнi. 

Як побудована iсторiя в цьому проєктi, також показує тему зникнення. Це 

втiлено в образi чорної руки-тiнi, яка забирає дiвчинку (див. рис. В.7). Дiвчинка 

зникає, залишаючи пiсля себе лише ведмедика. I вiн стає головним носiєм її 

iсторiї для майбутнього. Такий прийом пояснюється тим, як працює пам'ять: 

навiть коли самої людини вже немає, залишається якась рiч. I ця рiч нiби зберiгає 

часточку її душi. У сценарiї саме цей момент є найбiльш напруженим, тому що 

вiн означає, що дитини вже немає поруч фiзично. Ведмедик, який падає на 

пiдлогу, стає нерухомою точкою. I в наступних сценах час нiби починає 

обертатися навколо нього. 

У сценарiї є момент, де показується довгий плин часу. Це зроблено для 

того, щоб показати: рани мiста та природи рано чи пiзно загоюються. 

Змiнюються пори року, свiтло теж змiнюється. Спочатку воно червонувате вiд 

пожеж, а потiм стає чистим весняним небом. Це вiдповiдає природному ритму, 

коли життя вiдновлюється саме собою. Те, як руїни перетворюються на новi 

житловi будинки, показує вiдбудову та надiю (див. рис. В.8, В.9). Такий процес 

потрiбен, щоб донести думку: життя завжди перемагає руйнування. Навiть якщо 

воно приходить в iншому виглядi, нiж ранiше. Швидка змiна освiтлення 

допомагає показати, як десятилiття пролiтають повз. Глядач бачить, як пiдлога 

поступово очищається вiд пилу минулого. 
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У другiй половинi анiмацiї з'являється хлопчик. Це дуже важливо для всiєї 

iдеї проєкту, тому що так показується, як пам'ять передається далi, iншим. 

Хлопчик знаходить того самого ведмедика. I коли вiн пiднiмає iграшку, це 

означає, що дитинство нiби оживає знову, i темний перiод закiнчується (див. рис. 

В.10). Цей момент за змiстом перегукується з початком фiльму, але тепер 

iграшка знаходить нового друга. Завдяки цьому вона нiби отримує нове життя. 

Нового персонажа ввели спецiально, щоб створити замкнене коло в iсторiї. 

Iсторiя не закiнчується смертю, а продовжується через iнших людей. Хлопчик 

виходить у мiсто, яке вже вiдбудували, i тримає ведмедика в руках. Так вiзуально 

замикається коло розповiдi. Цим пiдкреслюється думка, що речi здатнi пережити 

катастрофи, а потiм стати свiдками нового, мирного часу. 

У фiнальних сценах використовується паралельний монтаж. Це коли кадри 

з дiвчинкою чергуються з кадрами хлопчика, i глядач порiвнює їх. Показують 

один i той самий маршрут: дiвчинка йде серед руїн, а хлопчик – серед нових 

будинкiв. Завдяки цьому виникає сильний вiзуальний зв'язок мiж минулим i 

майбутнiм. Тут є короткi повернення до того, що було ранiше (флешбеки), щоб 

глядач мiг порiвняти та сильнiше вiдчути емоцiї. Глядач бачить, як iсторiя мiста 

нiби нашаровується – кожен крок хлопчика нiби наступає на невидимi слiди 

дiвчинки. Це створює вiдчуття глибини i показує, що кожна мить мирного життя 

важить багато для iсторiї. 

Щоб детально розiбратися з тим, якi вiзуальнi засоби використовуються 

для пояснення iдеї проєкту, було зроблено таблицю. У нiй показано, яким 

кольорам вiдповiдають якi емоцiї (див. табл. 2.2). Завдяки кольорам у цьому 

проєктi можна без слiв спрямовувати увагу глядача. I навiть непомiтно для нього 

налаштовувати на потрiбний настрiй. З таблицi видно, як колiр стає частиною 

самої iсторiї: вiн змiнюється вiд холодних i бруднуватих тонiв до чистих i 

яскравих вiдтiнкiв. Кожен колiр тут пiдiбраний не випадково, а вiдповiдно до 

певного етапу сценарiю та того, в якому станi перебувають головнi герої. Завдяки 

цьому дизайн виглядає на професiйному рiвнi, i всi художнi рiшення мають своє 

пояснення. 
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Таблиця 2.2 – Колiрна драматургiя та аргументацiя емоцiйних станiв  

Колiрна 

домiнанта 
Сценарний блок 

Емоцiйний 

пiдтекст 
Аргументацiя вибору 

Чистий бiлий та 

свiтло-сiрий 

Початок 

мультфiльму, 

спогади, 

малювання 

Дитяча щирiсть, 

спокiй, 

безтурботнiсть 

Створення вiдчуття чистоти, 

свiтлого дитинства та 

безпечного простору 

навколо дитини. 

Глибокий чорний 

та темно-сiрий 

Поява чорної 

руки-тiнi, воєнна 

загроза 

Страх, небезпека, 

наступ темряви 

Вiзуалiзацiя сили вiйни, яка 

поглинає свiтлий простiр 

кiмнати та забирає дiвчинку. 

Рваний сiро-

бiлий спектр 

(мерехтiння) 

Телевiзiйнi 

перешкоди, бiлий 

шум 

Шок, зацiпенiння, 

момент руйнацiї 

Передача моменту вибуху та 

зламу звичного життя через 

вiзуальний хаос екрана. 

М’яка, 

збалансована 

колiрна палiтра 

Вiдбудоване 

мiсто, фiнал 

iсторiї 

Повернення 

стабiльностi, мир, 

надiя 

Створення вiдчуття спокою 

та вiдновлення рiвноваги, де 

свiтло i тiнь бiльше не 

воюють мiж собою. 

 

У фiнальнiй сценi з лiтаком у небi головне те, що символ загрози (ракета) 

замiнюється на символ безпеки – звичайний пасажирський лiтак. Лiтак залишає 

за собою два бiлi слiди, якi поступово розчиняються в небi. Це показує, як небо i 

душа людини очищуються вiд страху (див. рис. В.11). Емоцiйна напруга спадає 

завдяки тому, що в кiнцi ми бачимо чистий горизонт. Таке рiшення потрiбне, щоб 

завершити складну тему на свiтлiй нотi: не применшувати трагедiю, але дати 

глядачевi надiю на майбутнє. Хлопчик, який дивиться вгору, показує нове 

поколiння. Воно пам'ятає про минуле, але вже не боїться дивитися в небо. А тиша 

наприкiнцi анiмацiї тепер сприймається не як пустка чи порожнеча, а як простiр, 

де може з'явитися нове життя. 

У проєктi «Тиша пiсля грому» важливу роль вiдiграє те, як змонтованi 

сцени – тобто швидкiсть, з якою кадри змiнюють один одного. У сценах, де герой 

просто дивиться або нiчого не вiдбувається, монтаж сповiльнюється. А в 

моменти, коли щось ламається або трапляється вибух, вiн прискорюється. У 

простiй анiмацiї важливо, як часто змiнюються кадри i наскiльки швидко 

рухаються об'єкти в просторi. Повiльнi кадри на початку використано для того, 

щоб створити вiдчуття «застиглого часу», коли навiть пил у повiтрi рухається 

ледь помiтно. А от коли вiдбувається вибух, ритм стає хаотичним, i це вiзуально 
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передає стан, коли людина розгублена i панiкує. Далi ритм поступово 

вирiвнюється, i до фiналу це означає, що життя повертається до норми, 

з'являється стабiльнiсть. Завдяки цьому глядач може майже фiзично вiдчути, як 

змiнюються емоцiйнi стани героя. 

Класичну двомiрну анiмацiю для цього проєкту обрали тому, що вона 

допомагає розповiсти непросту iсторiю за допомогою простих i зрозумiлих 

малюнкiв. Графiка в мультфiльмi нагадує живi ескiзи або iлюстрацiї в книжцi, 

якi починають рухатися на екранi завдяки роботi камери. Ми спецiально 

вiдмовились вiд яскравих кольорiв та реалiстичних зображень на користь 

стриманого чорно-бiлого стилю. Такий пiдхiд дуже важливий, коли мова йде про 

вiйну, тому що вiн дозволяє показати трагедiю обережно, без прямих сцен 

жорстокостi чи кровi. Простий олiвцевий стиль допомагає глядачевi легше 

сприймати сумнi подiї та зосереджуватися на тому, що вiдчувають дiти. I саме 

завдяки тому, що малюнки промальованi немов вручну, мультфiльм виглядає як 

щира особиста iсторiя. 

Щоб краще пояснити, чому обрано таку концепцiю, було проведено аналiз 

головних персонажiв та їхньої ролi в iсторiї (див. табл. 2.3). Кожен персонаж несе 

в собi певну думку, i це пояснює, чому вiн так виглядає i як поводиться в кадрi. 

Таблиця 2.3 – Характеристика персонажiв та їх концептуальна роль  

Персонаж 
Ключова 

атрибутика 
Концептуальна роль Аргументацiя дизайну 

Дiвчинка 

Ведмедик, 

паперовий 

лiтачок 

Пам’ять про 

затишок, образ 

дитинства 

М'якi лiнiї контуру, простi форми та 

яскравi, приємнi кольори одягу, що 

пiдкреслюють її дитячу щирiсть та 

чистоту. 

Ведмедик 

Коричневi 

кольори, чiтка, 

м'яка форма 

Головний свiдок 

подiй, зв'язок мiж 

поколiннями 

Простий, класичний дизайн м'якої 

iграшки; збереження його цiлiсностi 

та чистоти символiзує незламнiсть 

дитячих спогадiв. 

Тiнь-рука 
Чорна, чiтка 

форма 

Символ воєнної 

загрози, руйнування 

та вiйни 

Повна вiдсутнiсть деталей, рiзкi рухи 

та великий розмiр, що створює 

психологiчне вiдчуття страху, 

безпорадностi та неминучої 

небезпеки. 

Хлопчик 

Чистий одяг, 

ведмедик у 

руках 

Продовження життя, 

надiя на майбутнє 

Чiткий та акуратний малюнок 

персонажа, свiтлi та спокiйнi 

кольори, якi показують повернення 
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свiту до нормального, мирного 

стану. 

В анiмацiї також важливо продумано, як чергуються плани. То показують 

ведмедика крупним планом, то показують зруйноване мiсто загальним планом. 

Коли ми говоримо про композицiйне масштабування, то маємо на увазi змiну 

того, наскiльки великим або маленьким щось видно в кадрi. Це робиться для 

того, щоб зробити емоцiйний контекст ширшим або вужчим. Кадр, де ведмедик 

вислизає, потрiбен для того, щоб створити максимальну напругу в момент, коли 

вiдбувається розлука. А загальнi плани руїн, навпаки, показують, наскiльки 

великою була катастрофа. Таке чергування дозволяє автору вiльно переходити 

вiд чогось дуже особистого та iнтимного (спогади) до чогось величезного та 

трагiчного. I так глядач постiйно перемикається мiж маленьким свiтом iграшки 

та величезним свiтом вiйни. 

Образ «бiлого шуму» в сценах, де все ламається, використаний для того, 

щоб показати стан, коли людина не може нормально сприймати реальнiсть через 

шоковi подiї. Пiд бiлим шумом у дизайнi тут мається на увазi безладне тремтiння 

картинки. Воно руйнує чiткiсть зображення i створює ефект, нiби щось працює 

неправильно. Це пояснюється тим, що вiйна сама по собi є збоєм у нормальному 

життi. У сценарiї цей прийом працює як своєрiдна завiса, яка нiби закриває вiд 

глядача надто болючi моменти. Залишається лише саме вiдчуття того, що щось 

зламалося. Глядач реагує на цей шум не замислюючись i вiдчуває дискомфорт та 

тривогу.  

Цiлiснiсть усього проєкту пiдкреслюється через детальну роботу з 

малюнками фону, якi змiнюються разом iз розвитком сюжету. Замiсть складного 

об'єму чи розмиття, використано простi та зрозумiлi плоскi зображення кiмнати 

та вулиць мiста. На початку мультфiльму деталi iнтер'єру створюють вiдчуття 

домашнього затишку, де дитина спокiйно грається. Коли ж настає момент 

небезпеки, фон рiзко змiнюється: звична кiмната стає понiвеченою, а за вiкном 

з'являються силуети зруйнованих будинкiв. Таке просте вiзуальне рiшення 

допомагає без зайвих слiв показати межу мiж мирним життям та початком вiйни. 
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Кожен елемент на фонi, будь то дитячi малюнки на стiнi чи розбите вiкно, 

працює на створення потрiбного настрою. 

Звукове оформлення мультфiльму є дуже важливим, оскiльки в ньому 

немає жодного слова, i саме звуки керують емоцiями глядача. Замiсть складної 

музики використовуються реалiстичнi та тривожнi шуми, якi повнiстю 

передають атмосферу небезпеки. Момент катастрофи супроводжується рiзким 

гулом, звуками грози та гучними телевiзiйними перешкодами. Все це викликає 

почуття страху та хвилювання. Цей важкий звуковий фон рiзко обривається у 

моменти тишi, яка пiдкреслює самотнiсть iграшки, залишеної посеред 

порожнього будинку. Наприкiнцi мультфiльму на змiну воєннiй тривозi 

приходить легкий i приємний спiв пташок на вулицi, що символiзує настання 

миру. Така змiна звукiв дозволяє глядачевi розслабитися у фiналi та вiдчути 

надiю на краще майбутнє. 

У проєктi важливо, що означають рiзнi речi в кiмнатi. Кожен предмет i 

кожне мiсце мають свiй прихований сенс. Наприклад, розбите вiкно показує, що 

зовнiшнiй свiт вдерся в особистий простiр дитини, де ранiше було безпечно (див. 

рис. В.12). Дрiбний пил, який повiльно лiтає в повiтрi, створює вiдчуття, що час 

зупинився, життя нiби завмерло. Деталi кiмнати допомагають зрозумiти, що 

вiдчуває герой, навiть якщо вiн нiчого не говорить. Поламаний стiл та порванi 

малюнки показують, що дитяча пам'ять пiсля травми стала розiрваною, не 

цiлiсною. Кожна дрiбниця на фонi працює на загальну атмосферу, i в результатi 

сама кiмната розповiдає бiльше, нiж могли б сказати персонажi. 

У мультфiльмi дуже важливий образ плюшевого ведмедика. Вiн не просто 

якась рiч у кiмнатi, а справжнiй герой, який просто мовчить. Спочатку дiвчинка 

грається з ним, запускає лiтачок. Але коли починаються обстрiли, ведмедик 

залишається сам у розтрощенiй кiмнатi i нiби дивиться на зруйноване мiсто через 

вiкно. Iграшку спецiально не показують брудною або порваною, тому що це має 

показати: дитячi спогади i те, що для дитини цiнне, не можна знищити нiякою 

силою. А коли з'являється новий хлопчик, ведмедик нiби знов стає новим. Це 

зроблено для того, щоб показати, що iграшка оживає i передає тепло вiд однiєї 
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дитини до iншої. Завдяки такому простому образу глядач розумiє, що пам'ять про 

дiм не зникає навiть пiсля великої бiди. 

Те, як зробленi плани i як рухається камера в мультфiльмi, теж зроблено 

дуже просто. Це для того, щоб глядачевi було легко стежити за сюжетом. Майже 

всi сцени показанi на рiвнi очей. Це створює вiдчуття, нiби ти сам знаходишся в 

тiй кiмнатi або на тiй вулицi. Тут немає складних поворотiв камери чи якихось 

незвичних кутiв. Увага завжди на тому, що роблять персонажi. Дуже добре 

працює сцена з вiйськовим чоботом. Величезне взуття наступає прямо на 

паперовий лiтачок, який лежить у калюжi. Цей крупний план допомагає чiтко 

побачити той момент, коли мирне життя зупиняється. А в кiнцi камера плавно 

рухається за хлопчиком, який iде вiдбудованою вулицею. Це створює вiдчуття 

спокою, того, що свiт нарештi повернувся до нормального стану. 

Щоб зручнiше було показати, якi засоби використанi в анiмацiї i як вони 

допомагають пояснити головну iдею, зробили таблицю 2.4. У нiй видно, як певнi 

дизайнерськi рiшення впливають на те, що вiдчуває глядач. 

Таблиця 2.4 – Аргументацiя вибору засобiв художньої виразностi  

Прийом дизайну Мета застосування Очiкуваний емоцiйний ефект 

Negative space 

(пустка) 
Пiдкреслення самотностi Вiдчуття iзоляцiї, тишi 

Колiрний контраст 
Розмежування минулого i 

теперiшнього 

Ностальгiя, емоцiйний 

дисонанс 

Акцентована 

текстура 

Створення матерiальностi (пил, 

руїни) 

Ефект присутностi, 

тактильнiсть 

Плавний морфiнг Вiзуалiзацiя плину часу 
Вiдчуття неперервностi 

життя 

Бiлий шум Передача моменту шоку Тривога, розрив сприйняття 

 

Психологiчне обґрунтування концепцiї побудоване на тому, що дещо 

залишається недоказаним. Це допомагає не вчити глядача прямо, а дати йому 

можливiсть самому подумати. Вiзуальна метафора – це коли замiсть того, щоб 

прямо показати якусь подiю, використовується образ, який викликає асоцiацiї на 

глибокому, пiдсвiдомому рiвнi. Наприклад, сцена, де дiвчинка зникає, означає 

втрачене дитинство. I для цього не потрiбно нiчого додатково пояснювати. 
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Завдяки цьому мультфiльм працює на рiвнi речей, зрозумiлих усiм людям. Вiн 

говорить про бiль та надiю, якi знайомi кожному. Такий пiдхiд робить проєкт 

«Тиша пiсля грому» не просто iсторiєю про вiйну. Це розповiдь про те, що дух 

людини не зламати. Кожна деталь дизайну – вiд руху лiтачка до блиску в очах 

ведмедика – працює на цю важливу мету. 

Iсторiя в проєктi закiнчується тишею, i саме це пояснює назву «Тиша пiсля 

грому». У цiй тишi глядач має переварити побачене i зробити власний висновок. 

А висновок про те, що життя цiнне, i що свiтло все одно переможе. Кiнець 

зроблено так, щоб не просто поставити крапку, а дати людинi думати далi вже 

пiсля перегляду. Таке завершення обрали тому, що тема вiйни не має простих i 

швидких вiдповiдей. Але вона потребує внутрiшньої тишi, щоб усе осмислити. 

Фiльм стає нiби дзеркалом, у якому кожен бачить щось своє. Завдяки цьому 

проєкт стає важливою роботою для сучасної української анiмацiї. 

Враховуючи все сказане вище, змiст та обґрунтування проєкту «Тиша пiсля 

грому» показують, що тема опрацьована глибоко на всiх рiвнях: вiд сценарiю до 

вiзуального i технiчного втiлення. Кожне рiшення в проєктi має своє пояснення. 

I всi вони пiдпорядкованi однiй метi – створити щирий та професiйний твiр про 

те, як людина тримається, навiть коли дуже важко. Коли ми говоримо про 

професiйну аргументацiю, то маємо на увазi, що кожна деталь проєкту захищена 

з точки зору дизайну, побудови iсторiї та психологiї.  
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2.2 Розробка та виконання остаточного варiанту анiмацiйного проєкту 

«Тиша пiсля грому» 

 

Щоб зробити анiмацiйний проєкт «Тиша пiсля грому», потрiбно пройти 

кiлька технологiчних етапiв. Це все – вiд перших малюнкiв до фiнального 

зведення всього воєдино. Коли ми говоримо про розробку остаточного варiанту, 

то маємо на увазi, що iдея та сценарiй перетворюються на готове вiдео за 

допомогою спецiальних програм. Вибiр цифрової 2D-анiмацiї пояснюється тим, 

що вона дозволяє гнучко працювати з малюнками. I ще вона може iмiтувати 

традицiйнi художнi матерiали, наприклад олiвець чи фарби. На першому етапi 

зробили серiю аркушiв з персонажами, де чiтко прописанi їхнi пропорцiї, 

кольори та основнi пози. Це допомогло зберегти графiчну єднiсть образу 

дiвчинки та ведмедика протягом усього мультфiльму. Кожне графiчне рiшення 

перевiряли на те, чи вiдповiдає воно загальнiй стилiстицi – емоцiйному та 

чуттєвому малюнку. 

Щоб органiзувати весь виробничий процес, склали таблицю технологiчних 

етапiв проєкту (див. табл. 2.5). У нiй показано логiку виконання всiх робiт. Такий 

пiдхiд дозволяє контролювати якiсть продукту на кожному рiвнi. Вiд чорнової 

розкадровки до остаточного збереження вiдеофайлу. Кожен етап має свої 

iнструменти та конкретний результат. I це забезпечує професiйну цiлiснiсть 

усього проєкту. 

Таблиця 2.5 – Технологiчнi етапи розробки анiмацiйного проєкту  

Етап 

розробки 

Використовуванi 

iнструменти 
Ключове завдання Результат етапу 

Пре-

продакшн 

Скетчинг, Adobe 

Photoshop 

Створення розкадровки та 

дизайну персонажiв 

Вiзуальний план 

(Storyboard) 

Анiматик Adobe Premiere Pro 
Визначення таймiнгу та 

темпоритму 

Чорнова вiдео-

чернетка 

Продакшн 
Adobe Animate, 

TVPaint 

Створення ключових кадрiв 

та фазовка 

Чистова лiнiйна 

анiмацiя 

Пост-

продакшн 
Adobe After Effects 

Корекцiя кольору, свiтловi 

ефекти 

Фiнальний майстер-

файл 
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Спочатку зробили детальну розкадровку, щоб визначити, як будувати 

кожну сцену. Особливо звертали увагу на те, з якого ракурсу показувати кадри. 

Розкадровка в анiмацiї – це, по сутi, графiчний план фiльму. Там видно, в якому 

порядку йдуть головнi подiї i як рухається камера. Вибiр тих чи iнших планiв 

пояснювався тим, що потрiбно було передати стан дiвчинки через те, наскiльки 

крупно чи загально її видно. Пiсля розкадровки зробили анiматик. Це коли 

нерухомi малюнки розташували на шкалi часу i додали приблизний звук. Завдяки 

цьому вдалося помiтити слабкi мiсця в ритмi мультфiльму ще до того, як почати 

дуже трудомiстке чистове малювання. Анiматик потiм використали як основу 

для того, щоб узгодити картинку з майбутнiм звуком та музичними акцентами. 

Велику увагу придiлили створенню малюнкiв фону. Вони зробленi у 

стриманому чорно-бiлому графiчному стилi. Замiсть фарб чи складного 

кольорового живопису використовували чiткi лiнiї та штриховку. Це нагадує 

малюнок простим олiвцем або тушшю. На початку мультфiльму деталi кiмнати 

передають затишок безпечного дому, де на стiнах висять дитячi роботи. Пiсля 

вибуху цей простiр змiнюється: вiкно розбите, кiмната стає темною i порожньою, 

а за вiкном з'являються силуети зруйнованих будiвель. Усi елементи фону 

малювалися на окремих цифрових шарах. Це дозволило плавно рухати камеру 

вздовж малюнка у фiнальних сценах, створюючи вiдчуття реальної прогулянки 

вулицями вiдновленого мiста. 

Персонажi малювались класичним способом, кадр за кадром, щоб рухи 

вийшли максимально живими та виразними. Фазовка – це коли мiж головними 

позами додаються промiжнi кадри, завдяки чому рух стає плавним. Вiд 

автоматичної комп'ютерної генерацiї рухiв вiдмовилися, бо хотiли зберегти ту 

особливу «живу лiнiю», яку малює людина. Це дуже важливо для сцени, де 

дiвчинка складає лiтачок: кожен рух її очей промальовували окремо, щоб 

передати, наскiльки трепетним є цей момент. У спокiйних сценах кадрiв багато, 

i рух плавний. А от пiд час спалахiв та вибухiв анiмацiя спецiально зроблена 

«рваною», уривчастою. Завдяки цьому емоцiйний вплив на глядача посилюється, 

бо змiнюється сама природа руху на екранi. 
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Окрему увагу в роботi придiлили фiнальнiй сценi, де показано прогулянку 

хлопчика вже повнiстю вiдбудованим мiстом. Свiдомо вiдмовились вiд складних 

комп'ютерних ефектiв перетворення руїн на екранi, щоб не вiдволiкати глядача 

вiд головного. Перехiд до мирного часу зробили максимально просто: пiсля 

важких сцен руйнацiї ми бачимо чисту, гарну та спокiйну вулицю. Хлопчик 

просто йде повз цiлi будинки та акуратнi дерева, тримаючи в руках ведмедика. 

Технiчно це зробили за допомогою створення окремого чистового фону в After 

Effects, уздовж якого плавно рухається камера. Таке просте рiшення дозволило 

чiтко i зрозумiло показати фiнал iсторiї, де мiсто повернулося до нормального 

життя, а жахи вiйни залишилися в минулому. 

Щоб зображення було якiсним, розробили технiчнi характеристики 

вiзуального формату проєкту (див. табл. 2.6). У цiй таблицi пояснюється, чому 

обрали саме такi параметри. Якщо чiтко дотримуватися цих характеристик, то 

кольори, якi задумав автор, будуть правильно виглядати на рiзних екранах. 

Роздiльну здатнiсть Full HD обрали тому, що вона дозволяє зберегти деталi 

текстур, але при цьому не витрачати надто багато часу на рендеринг (тобто на 

створення фiнальних кадрiв). Це показує, що проєкт професiйно пiдготовлений 

до того, щоб його показувати. 

Таблиця 2.6 – Технiчнi характеристики анiмацiйного проєкту  

Параметр Значення Аргументацiя 

Роздiльна здатнiсть 
1920×1080 (Full 

HD) 

Оптимальний баланс мiж деталiзацiєю та 

швидкiстю обробки 

Частота кадрiв 24 к/с 
Класичний кiнематографiчний стандарт для 

художньої анiмацiї 

Спiввiдношення 

сторiн 
16:9 

Стандарт для сучасних медiаплатформ та 

кiнопоказiв 

Колiрний простiр sRGB (8-bit) 
Забезпечення стабiльностi передачi кольору на 

рiзних пристроях 

Формат файлу .MP4 (H.264) 
Висока якiсть при оптимальному об’ємi даних 

для стрiмiнгу 

 

Наступним етапом стала фiнальна збiрка всiх деталей в один вiдеофайл за 

допомогою програми Adobe After Effects. Там окремi малюнки персонажiв 

об'єднували з фонами, а також додавали спецiальнi ефекти, якi пiдкреслюють 
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настрiй кожної сцени. Оскiльки бiльша частина мультфiльму зроблена чорно-

бiлою, головною задачею було правильно налаштувати баланс мiж свiтлими та 

темними дiлянками кадру. У сценах спогадiв картинка залишається чистою та 

свiтлою, а пiд час воєнних сцен простiр заповнюють глибокi темнi тони. Це 

допомогло зробити плоскi графiчнi малюнки бiльш виразними i створити 

потрiбну атмосферу без зайвих деталей. 

Для сцени з «бiлим шумом» використали спецiальнi ефекти, якi зсувають 

пiкселi i спотворюють зображення, нiби воно ламається. Це навмисне створення 

вiзуальних помилок, i воно використовується як художнiй прийом, щоб показати 

руйнування. Такий пiдхiд потрiбен для того, щоб зобразити момент, коли пам'ять 

героя буквально руйнується через зовнiшню агресiю. Технiчно це зробили через 

зсув кольорових каналiв (RGB) та накладання статичних перешкод, якi 

закривають собою картинку. Глядач вiдчуває фiзичний дискомфорт вiд 

мерехтiння, i це точно передає стан психологiчного шоку пiд час вибуху. Завдяки 

такому методу вдалося уникнути прямих сцен насильства, показавши його через 

технологiчний розпад зображення. 

На етапi створення фiнальних сцен знадобилося зробити систему частинок, 

щоб iмiтувати природнi явища – наприклад, хмари або слiди вiд лiтака. Частинки 

в анiмацiї – це об'єкти, якi рухаються за фiзичними законами i допомагають 

створювати ефекти диму або пари. Частинки у фiналi використали для того, щоб 

кадр вийшов легким, повiтряним i спокiйним. Слiди вiд лiтака в синьому небi 

анiмували як м'якi маски, що поступово втрачають щiльнiсть i розчиняються в 

просторi. Це стало символом того, що горизонт очистився вiд загрози. Те, як 

зроблено цей момент технiчно, пiдкреслює перехiд до нової, мирної реальностi. 

Звук до мультфiльму робили паралельно з фiнальним монтажем, щоб вiн 

iдеально збiгався з картинкою. Звукове оформлення – це поєднання музичних 

тем i шумових ефектiв, якi створюють унiкальне звукове середовище проєкту. 

Шаруватi фоновi шуми використали для того, щоб глядач повнiстю вiдчув себе 

в напiвзруйнованiй квартирi. Кожен звук обробляли на комп'ютерi, щоб вiн 

передавав потрiбну емоцiю. У програмi After Effects звели всi звуковi дорiжки 
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разом, дотримуючись балансу мiж тишею та рiзкими звуковими спалахами. Звук 

став невидимим провiдником, який веде глядача через усi емоцiйнi стани героїв. 

Аналiз того, наскiльки ефективно працювали рiзнi програми, пiдсумували 

в таблицi 2.7. У цiй таблицi пояснюється, чому обрали саме кожну програму, 

виходячи з того, якi унiкальнi можливостi вона давала для вирiшення конкретних 

творчих завдань. Такий практичний пiдхiд дозволив використати час розробки 

максимально ефективно, не втрачаючи якостi графiки. Кожна програма у 

виробничому ланцюжку вiдiгравала свою важливу роль у створеннi того, що 

вийшло в результатi. 

Таблиця 2.7 – Ефективнiсть програмного iнструментарiю в розробцi  

Програмне 

забезпечення 
Функцiональна роль Аргументацiя використання 

Adobe Photoshop Створення фонiв 
Кращi iнструменти для цифрового живопису та 

роботи з текстурами 

Adobe Animate 
Створення рухiв 

персонажiв  

Основна програма для покрокової промальовки 

та налаштування швидкостi рухiв героїв  

Adobe After 

Effects 

Збiрка вiдео та 

ефекти  

Програма для створення сцени з перешкодами, 

плавного вiдновлення будинкiв та накладання 

звуку 

Adobe Premiere 

Pro 
Фiнальний монтаж 

Професiйний стандарт збiрки вiдео та роботи зi 

звуком 

 

Останнiй етап роботи над проєктом – це створення титрiв у кiнцi. Текст 

з'являється наприкiнцi мультфiльму на чистому чорному фонi, все зроблено 

просто i без зайвого. На екранi поступово виходить iнформацiя про тих, хто 

робив проєкт. Чiтко вказано автора, який виконав усю роботу, та наукового 

керiвника. Для тексту обрали акуратний шрифт iз засiчками. Вiн добре 

поєднується з графiчним олiвцевим стилем самого мультфiльму. Технiчно цю 

частину зробили в After Effects за допомогою простої анiмацiї, де бiлi лiтери 

з'являються одна за одною. Це дозволило професiйно оформити фiнал як 

закiнчений фiльм. 

Коли робили сцени зi спогадами про мiсто, використовували прийом 

«кадри, що рвуться». Для цього застосовували цифровi маски з нерiвними 

краями. Пояснюється це тим, що хотiли показати, наскiльки крихкими є щасливi 
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моменти, якi перериваються жахливою реальнiстю. Технiчно це зробили через 

швидку змiну шарiв iз накладанням шумiв та iмiтацiєю пошкодженої кiноплiвки. 

Це дозволило створити вiзуальний ритм, який тримає глядача в напрузi та 

пiдкреслює драматизм ситуацiї. Такий прийом пояснюється тим, як людина 

переживає травматичнi спогади – вони приходять уривками, як швидкi спалахи. 

Кожен такий розрив у кадрi б'є по емоцiях. 

Особливу увагу пiд час малювання придiлили iграшковому ведмедику. Вiн 

залишається цiлим протягом усього мультфiльму. Навмисно вiдмовились вiд iдеї 

зробити iграшку порваною чи брудною пiсля вибуху. Це зроблено для того, щоб 

показати: дитячi спогади не можна знищити вiйною, вони незламнi. Технiчно 

образ ведмедика змiнюється не через його текстуру, а за допомогою магiчного 

свiтла наприкiнцi вiдео. Коли iграшка лежить на пiдлозi, навколо неї з'являється 

золотаве та зелене свiчення, а сам ведмедик плавно змiнює свiй вiдтiнок. Цей 

ефект створили за допомогою iнструментiв змiни кольору та прозоростi в After 

Effects. Таке рiшення допомогло без слiв показати глядачевi, що iграшка наче 

оживає i починає нове життя. 

На фiнальному етапi ще треба було зробити рендеринг. Це коли комп'ютер 

прораховує всi данi та перетворює їх у готовий вiдеофайл. Рендеринг робили в 

кiлька етапiв, щоб перевiрити, чи правильно виглядають кольори. Багато разiв 

виводили тестовi версiї, бо треба було переконатися, що темнi сцени в кiмнатi не 

втрачають деталей пiсля того, як файл стиснеться. Для стиснення використали 

кодек H.264. Вiн дозволив зберегти чiткiсть лiнiй при невеликому розмiрi файлу. 

Це важливо, щоб проєкт зручно завантажувався на професiйнi сайти i його 

можна було дивитися онлайн. 

Ще один важливий технiчний момент, який допомiг зробити проєкт 

цiлiсним – це правильна органiзацiя робочого процесу i структурування 

багатошарових файлiв. Мається на увазi чiтка послiдовнiсть, за якою вiзуальнi 

данi переходять з однiєї програми в iншу без втрати якостi. Використання 

iнтелектуальних об'єктiв (Smart Objects) у Photoshop та символiв (Symbols) у 

Adobe Animate дозволило миттєво оновлювати графiку одразу в усiх сценах. 
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Тобто якщо треба було виправити малюнок ведмедика чи дiвчинки, це робилося 

один раз, а не в кожному кадрi окремо. Це дуже заощадило час на виробництвi. 

Завдяки правильнiй органiзацiї швидкiсть рендерингу залишалася високою 

навiть тодi, коли у фiнальних сценах було багато вiзуальних ефектiв. 

Коли робили рухи, особливу увагу придiлили таймiнгу та спейсингу. Це 

основнi принципи, якi вiдповiдають за те, наскiльки переконливо виглядає рух 

на екранi. Таймiнг – це скiльки часу займає певна дiя. А спейсинг – це те, як саме 

розташованi кадри руху, щоб створити ефект прискорення чи сповiльнення. 

Сцену, де летить паперовий лiтачок, робили з використанням дуг та додаткових 

рухiв. Завдяки цьому вiн вийшов легким, повiтряним i трохи хаотичним. Те, що 

використали класичнi принципи анiмацiї, допомогло зробити персонажiв 

живими. А їхнi реакцiї стали зрозумiлими глядачевi навiть на пiдсвiдомому рiвнi. 

Фiнальна обробка та налаштування тонiв робилися за допомогою 

iнструментiв Lumetri Color, щоб зрiвноважити загальну графiчну гаму всього 

мультфiльму. Коригувальнi шари (Adjustment Layers) в Adobe After Effects 

допомогли вирiвняти яскравiсть та контрастнiсть мiж сценами, якi робилися в 

рiзний час. На цьому етапi особливу увагу придiлили тому, як поєднується 

основна чорно-бiла стилiстика з яскравими кольоровими моментами. 

Iнструменти програми дозволили пiдкреслити насиченiсть кольорових дитячих 

малюнкiв на стiнах. А також видiлити магiчне зелене й золотаве сяйво навколо 

ведмедика в кiнцi. Така точна робота з тоном i кольоровими акцентами 

допомогла зробити проєкт вiзуально цiлiсним та емоцiйно виразним. 

Технiчна реалiзацiя безмовної мiмiки та дуже маленьких рухiв персонажiв 

вимагала уважної роботи над тим, як дивиться персонаж i як вiн жестикулює. 

Пояснюється це тим, що треба було передати глибину її внутрiшнього монологу 

без слiв. Тобто тут важливо було показати емоцiї через дрiбнi рухи обличчя та 

тiла. Наприклад, момент, коли дiвчинка заплющує очi, робився з урахуванням 

того, як повiки закриваються в реальному життi. Технiчно це зробили через 

накладання окремих анiмованих шарiв з рисами обличчя. Це дозволило зберегти 

простоту стилю, але при цьому зробити персонажа дуже виразним психологiчно. 
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Пiд час створення мультфiльму виникли технiчнi проблеми через те, що 

робочi файли стали занадто важкими для комп'ютера. Особливо сильно це 

вiдчувалося, коли комп'ютер зберiгав (рендерив) сцени з довгим рухом камери 

вздовж вулицi. А також у моментах iз мерехтiнням екрана та магiчним свiченням 

ведмедика. Щоб вирiшити цю проблему i комп'ютер не зависав, малюнки фону 

та рухи персонажiв прораховували окремо. А вже потiм їх з'єднували разом. Така 

оптимiзацiя допомогла уникнути цифрових помилок, зависань чи того, що лiнiї 

зiпсуються. I зберегла чiткiсть i красу кожного кадру. 

Щоб систематизувати методи роботи зi складними фоновими рухами, 

зробили специфiкацiю анiмацiйних циклiв (див. табл. 2.8). У цiй таблицi 

пояснюється, чому для створення динамiчного середовища обрали саме такi 

технiки. 

Таблиця 2.8 – Специфiкацiя анiмацiйних циклiв та методiв їх виконання 

Назва циклу Метод виконання Роль у композицiї Аргументацiя технiки 

Рух пилу  
Система частинок 

(Particles) 

Створення 

атмосфери 

закинутостi 

Вiзуалiзацiя застиглого часу 

Ходьба 

хлопчика 

Кадрова анiмацiя 

(Frame-by-frame) 

Забезпечення 

перемiщення героя 

Передача ритмiки 

впевненого руху 

Полiт лiтачка 

Анiмацiя за 

траєкторiєю (Motion 

Path) 

Центральний 

символ динамiки 

Забезпечення легкостi та 

швидкостi 

Змiна кольору 

ведмедика  

Ефекти свiчення 

(Glow, Тiнi)  

Видiлення 

головного символу  

Створення ефекту дива та 

магiчного вiдродження 

iграшки  

 

Наприкiнцi ще раз перевiрили, чи збiгаються вiзуальнi метафори зi 

звуковими акцентами за часом. Це зробили для того, щоб емоцiйний ефект був 

максимально сильним. Така ретельна робота над фiнальним монтажем була 

потрiбна для того, щоб створити твiр, де кожна деталь працює на спiльну мету. 

Коли ми говоримо про цiлiснiсть проєкту, то маємо на увазi, що технiчне 

виконання повнiстю вiдповiдає тому, що було задумано спочатку в сценарiї та 

художньому задумi. Проєкт «Тиша пiсля грому» показує сучасний пiдхiд до 
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анiмацiї, коли технологiї не затьмарюють змiст, а просто допомагають його 

добре втiлити. 

Отже, розробка та створення остаточного варiанту анiмацiйного проєкту 

«Тиша пiсля грому» є логiчним завершенням творчого пошуку. Кожен крок був 

пiдпорядкований одному бажанню – зробити щиру та глибоку iсторiю, зрозумiлу 

кожному глядачевi. Коли ми кажемо «остаточний результат», то маємо на увазi 

не просто вiдеофайл, а повноцiнне художнє висловлювання, зроблене засобами 

анiмацiйного дизайну. Цей роздiл детально показав, як все робилося зсередини, 

i довiв, що кожне технiчне рiшення має сенс. Виконана робота повнiстю 

вiдповiдає сучасним вимогам до професiйної анiмацiї i має високу художню 

цiннiсть. 

 Також, в ходi преддипломної практики, було розроблено плакат (див. рис. 

В.13) для анiмацiї. Плакат розроблено у стилi мальованої анiмацiї та присвячено 

однойменному анiмацiйному проєкту. Композицiя побудована на контрастi двох 

частин, роздiлених по вертикалi. Загалом плакат вiдображає емоцiйний контраст 

та є iлюстрацiєю теми психологiчного вiдновлення, що є основою сюжету 

анiмацiйного проєкту. 
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Висновки до другого роздiлу 

У другому роздiлi було повнiстю створено та зiбрано мультфiльм «Тиша 

пiсля грому» – вiд перших начеркiв до готового вiдеофайлу. На основi цiєї 

роботи можна зробити такi висновки: 

По-перше, пiд час розробки сюжету та персонажiв стало зрозумiло, що 

iсторiя без слiв чудово передає почуття дiтей. Усi герої мультфiльму продуманi 

так, щоб допомагати сюжету: дiвчинка показує щасливе та безтурботне 

дитинство, а хлопчик наприкiнцi – надiю на те, що життя продовжується. 

Головним сполучним елементом мiж ними стала iграшка. Ведмедик залишається 

чистим i цiлим протягом усього вiдео, що символiзує дитячi спогади та цiнностi, 

якi неможливо знищити вiйною. А образ страшної чорної руки-тiнi дозволив 

показати небезпеку та обстрiли делiкатно, без демонстрацiї кровi чи жорстокостi. 

По-друге, робота над малюнками та кольором довела, що простий стиль 

може бути дуже виразним. Бiльша частина мультфiльму зроблена чорно-бiлою, 

що допомагає передати сумний настрiй та тривогу. Проте найважливiшi деталi 

були видiленi кольором: яскравими є дитячi малюнки на стiнi, а також магiчне 

зелене й золотаве свiчення навколо ведмедика. Змiна фонiв чiтко показує, що 

вiдбувається в життi дитини: спочатку ми бачимо затишну кiмнату, потiм – 

порожнiй простiр, а наприкiнцi – чисту вiдбудовану вулицю, якою спокiйно йде 

хлопчик. 

По-третє, етап зведення всього матерiалу в програмах Adobe пiдтвердив, 

що комп'ютернi iнструменти повнiстю допомогли реалiзувати задум. Створення 

розкадровки та чернетки вiдео дозволило правильно налаштувати швидкiсть 

подiй ще до початку чистового малювання. Фiнальна збiрка, налаштування 

яскравостi та додавання перешкод (бiлого шуму) допомогли передати стан шоку 

через руйнування самої картинки. Звуки грози, тривожний гул та спiв пташок у 

фiналi замiнили дiалоги та змусили глядача сильнiше спiвпереживати героям. А 

акуратнi бiлi титри на чорному тлi гарно завершили фiльм. 

Загалом, практична робота дозволила перетворити iдею на справжнiй 

готовий мультфiльм. Усi технiчнi рiшення, навiть такi як окреме збереження 
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важких малюнкiв фону та рухiв персонажiв, робилися для того, щоб комп'ютер 

не зависав, а картинка залишалася чiткою. Мультфiльм «Тиша пiсля грому» став 

самостiйною особистою розповiддю, яка доводить, що за допомогою простих 

малюнкiв та звукiв можна щиро i глибоко говорити про дуже важливi та складнi 

речi. 
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Висновки 

 

У дипломному проєктi було повнiстю досягнуто поставлену мету – ми 

розiбралися, як розвивалася анiмацiя, та створили з нуля готовий мультфiльм 

«Тиша пiсля грому», який через простi малюнки розповiдає про важливi почуття 

дiтей пiд час вiйни. 

За пiдсумками виконання всiх завдань можна зробити такi висновки: 

1. Вивчення минулого показало, що анiмацiя пройшла великий шлях вiд 

простих рухомих картинок до сучасних цифрових фiльмiв. Головна сила цього 

мистецтва в тому, що воно може за допомогою метафор та образiв оживити будь-

який предмет i передати почуття, якi складно або занадто боляче показувати у 

звичайному кiно з живими акторами. При цьому класичний двомiрний малюнок 

залишається найсильнiшим iнструментом для складних людських iсторiй. 

2. Аналiз сьогодення довiв, що мультфiльми давно перестали бути просто 

розвагою для дiтей. Зараз анiмацiя у свiтi активно пiднiмає серйознi соцiальнi та 

психологiчнi теми. В Українi ж вона стала важливим способом розказати свiту 

про нашу реальнiсть, зафiксувати спiльний бiль вiд вiйни та допомогти глядачам 

емоцiйно впоратися з пережитими травмами через мистецтво. 

3. Розбiр таких вiдомих короткометражок, як «Батько та донька», 

«Снiговий ведмедик» та «Хiроно», допомiг зрозумiти, як автори працюють iз 

важкими емоцiями. Цей досвiд пiдтвердив, що найкраще фокусувати увагу 

глядача на головному символi за допомогою вiльного простору навколо нього, а 

також використовувати простi, але влучнi змiни планiв та звуковi акценти.  

4. Для проєкту «Тиша пiсля грому» було створено iдею безмовної 

розповiдi, де всi почуття передаються без слiв. Головнi образи – дiвчинка, 

хлопчик та iграшковий ведмедик – уособлюють дитинство, пам'ять та надiю. 

Образ чорної руки-тiнi дозволив показати обстрiли делiкатно, без кровi та 

жорстокостi. Бiльша частина мультфiльму навмисно зроблена чорно-бiлою для 

створення сумного настрою, але найважливiшi речi (дитяча творчiсть та магiя 
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вiдродження iграшки) видiленi яскравими кольоровими акцентами – малюнками 

на стiнi та золотаво-зеленим свiченням.  

5. Мультфiльм було повнiстю намальовано та зiбрано в програмах 

екосистеми Adobe. Покрокова ручна промальовка персонажiв в Adobe Animate 

дозволила зберегти щирий стиль «живого» малюнка олiвцем. Фiнальна збiрка та 

додавання телевiзiйних перешкод (бiлого шуму) в After Effects допомогли 

передати момент вибуху через руйнування самої картинки. Саунд-дизайн iз 

використанням гулу грози та фiнального спiву пташок повнiстю замiнив дiалоги, 

а стриманi бiлi титри на чорному тлi логiчно завершили фiльм. 

Загалом, дипломний проєкт довiв, що сучасний анiмацiйний дизайн є 

потужним i глибоким iнструментом. Технiчнi програми та комп'ютернi рiшення 

не просто допомогли зiбрати вiдеофайл, а стали засобом для втiлення 

художнього задуму. Мультфiльм «Тиша пiсля грому» вийшов цiлiсним i 

готовим. За допомогою простих малюнкiв, кольору та звуку вiн показує 

глядачевi, що мир може повернутися, а життя – тривати далi. 
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Додаток А  

Iлюстративний матерiал 

 

 
Рисунок А.1 – Тауматроп 

 

 

Рисунок А.2 – Фенакiстископ 
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Рисунок А.3 – Зоотроп 

 

 

Рисунок А.4 – «Оптичний театр» Емiля Рейно 
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Рисунок А.5 – «Фантасмагорiя» Емiля Коля 

 

 

Рисунок А.6 – Праксиноскоп 
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Рисунок А.7 – Ротоскопiювання 

 

Рисунок А.8 – Комп'ютерна 2D-анiмацiя 

 

Рисунок А.9 – Лялькова анiмацiя 
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Рисунок А.10 – Перекладка 

 

 

Рисунок А.11 – Пластилiнова анiмацiя 



74 

 

 

Рисунок А.12 – Казка про солом’яного бичка 

 

 

Рисунок А.13 – Мультики про козакiв 
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Рисунок А.14 – Комп'ютерна 3D-анiмацiя 

 

 

Рисунок А.15 – Мавка. Лiсова пiсня 

 



76 

 

 

Рисунок А.16 – Марiуполь. Сто ночей 

 

 

Рисунок А.17 – Тигр блукає поруч 
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Додаток Б  

Аналоги анiмацiйних проєктiв 

 

 

Рисунок Б.1 – Snow bear 

 

 

Рисунок Б.2 – Father and daughter 

 

 



78 

 

 

 

Рисунок Б.3 – My Life I Don't Want 

 

 

Рисунок Б.4 – Freebird 
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Рисунок Б.5 – Hirono Little Mischief Series short films 
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Додаток В  

Процес розробки анiмацiйного проєкту «Тиша пiсля грому» 

 

 

Рисунок В.1 – Темна кiмната 

 

Рисунок В.2 – Свiтла кiмната 
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Рисунок В.3 – Темна пiдлога 

 

Рисунок В.4 – Свiтла пiдлога 
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Рисунок В.5 – Сцена з лiтачком 

 

Рисунок В.6 – Сцена з лiтачком 
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Рисунок В.7 – Сцена з рукою 

 

Рисунок В.8 – Сцена з руїнами 
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Рисунок В.9 –  Вiдбудованi будинки 

 

Рисунок В.10 –  Сцена з хлопчиком  
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Рисунок В.11 –  Фiнальна сцена  

 

Рисунок В.12 – Розбите вiкно 
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Рисунок В.13 – Плакат 

 


