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Вступ

Графічний дизайн давно вже став обов’язко-
вою та невід’ємною частиною будь-якого сучас-
ного культурного продукту. У зв’язку з цим перед 
графічним дизайнером стоїть багато різних викли-
ків, пов’язаних із акцентуванням уваги на естетиці, 
креативності подачі художнього образу, вирішенні 
вагомих соціальних питань за допомогою вдалих 
мистецьких рішень. Крім того, в епоху цифрових 

технологій одним із найважливіших завдань є ство-
рення актуального та якісного продукту, в основу 
якого закладено певний концепт-арт. 

Концепт-арт впливає на всі сфери нашого 
життя. Саме з концепції починається виробництво 
літаків, авто, телефонів, меблів та інших пред-
метів побуту (Шевченко та ін., 2022; Корбут, 2023; 
Корбут & Брянцев, 2022). Концепт-арт важливий 
тим, що формує ідею дизайнера, яку приймають 
у подальшу розробку. 
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Розробка концепт-арту харáктерного персонажа  
засобами комп’ютерної графіки
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Анотація. Мета статті — розробка універсальної моделі концепт-арту характерного персонажа на 
основі визначення основних художніх етапів його проєктування засобами комп’ютерної графіки, а також 
визначення графічних засобів та художньо-композиційних прийомів виконання характерного персонажа як 
елемента книжкової графіки, які є ефективним інструментом виділення та втілення його індивідуальності. 
Результати дослідження. Представлено результати розробки концепт-арту характерного персонажа, 
виконані на основі запропонованих автором художніх етапів проєктування та описані художньо-
композиційні прийоми, які формують яскраво виражені морфологічні, психічні та емоційні властивості 
характерного персонажа, які інтуїтивно впізнає користувач. Наукова новизна. У роботі викладено та 
систематизовано різноманітні підходи щодо розробки концепт-арту персонажа, які враховують об’єкт 
дизайну, інструментарій та техніку виконання, в яких працюють сучасні художники-ілюстратори та 
дизайнери. Надається більш чітка характеристика поняття «характерний персонаж» та пропонуються 
для розробки його концепту 4 категорії: характерний концепт, концепт середовища, об’єктний та концепт 
костюма. Пропонується додаткова — п’ята категорія, використання якої можливе за необхідності 
перетворення 2D-концепту на 3D-концепт з використанням комп’ютерних технологій. У статті визначено 
основні етапи та художньо-композиційні особливості створення концепт-арту характерного персонажа. 
Висновки. Визначено, що персонаж є одним із найбільш ефективних і потужних засобів візуальної 
комунікації та впливу на користувача, який повідомляє через систему зображально-виражальних 
засобів своє ставлення до навколишньої дійсності й до самого себе. В статті представлено результати 
розробки концепт-арту персонажів на основі запропонованої автором послідовності. Описані художньо-
композиційні, графічно-виразні засоби та інструментальні характеристики розробленого концепту. 
Практична значимість результатів дослідження полягає в їхньому використанні в навчально-методичних 
виданнях з художніх дисциплін.
Ключові слова: концепт-арт; характерний персонаж; дизайн; комп’ютерна графіка; художньо-
композиційні прийоми; категорія; книжкова графіка
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Оскільки концепт-арт є визначальним елемен-
том у процесі створення різного графічного про-
дукту, будь то книжкові видання, фільми, комікси, 
відеоігри чи інші твори мистецтва, для майбутнього 
графічного дизайнера, який навчається за спеціаль-
ністю «022.01. Графічний дизайн», важливим є фор-
мування навичок та вмінь зі створення концепт-арту 
персонажа, який дуже часто виступає як засіб візу-
альної комунікації чи є посередником між художнім 
твором і читачем. Актуальним також є визначення 
графічних засобів та художньо-композиційних при-
йомів, які є ефективним інструментом виокремлен-
ня та втілення індивідуальності персонажа. 

Аналіз попередніх досліджень. Актуальною 
проблемою в питаннях розробки концепт-арту 
є розуміння специфіки сучасної графічної подачі 
персонажів та точної передачі їхніх характеристик 
через візуальну мову. Визначення основних етапів 
та особливостей проєктування характерних пер-
сонажів, які були б зрозумілими глядачеві, та сис-
тематизація основних принципів графічної мови 
в дизайні характерних персонажів є основним 
завданням цього дослідження.

У публікації Л. Гордої та Н. Солом’янюк (2018) 
частково порушується питання щодо типоло-
гії рекламного персонажа, а також аналізуються 
процеси створення й використання рекламного 
персонажа як частини фірмового стилю компанії. 
Вважаємо, що запропонована Л. Гордою та Н. Со-
лом’янюк (2018) типологія персонажа може бути 
значно розширена й доповнена, адже сферою його 
використання є не тільки реклама, а й комп’ютер-
ні ігри, міфи, книги, графічне мистецтво, спекта-
клі, кіно, мультфільми, публіцистика тощо.

У публікаціях О. Подпружнікової (2009, 2010, 
2013, 2016) досліджено механізм використання 
персонажів в українській рекламі, зокрема образи 
історичних персоналій, а також способи донесен-
ня рекламної ідеї до реципієнта. У роботах роз-
глянуто особливості характерних рекламних пер-
сонажів у телевізійних рекламних повідомленнях, 
хоча чіткого визначення цього поняття не наведе-
но (Подпружнікова, 2010).

Враховуючи той факт, що немає чіткого роз-
межування та визначення того, що таке «реклам-
ний» та «характерний» персонаж, вважаємо за не-
обхідне проаналізувати та визначити більш чітке 
розуміння цих понять, а також уточнити сферу їх 
використання та методологію розробки персонажа.

Зауважимо, що багато науковців основну ува-
гу приділяють загальному аналізу переваг та недо-
ліків комп’ютерних програм та редакторів растро-
вої та векторної графіки для створення персонажа 
в гейм-дизайні (Колісник та ін., 2022; Васильєва 
та ін., 2021; Слітюк & Нощенко, 2021; Зінченко, 

2022). Деякі автори все ж надають рекомендації 
щодо етапності розробки того чи іншого персона-
жа, які різняться між собою та є недостатньо опи-
саними (Пастушенко, 2018; Шевченко та ін., 2022; 
Слітюк & Нощенко, 2021; Зінченко, 2022; Корбут, 
2023; Тимошенко та ін., 2022). Адже такі рекомен-
дації базуються на вивченні вже наявних та відо-
мих персонажів із мультфільмів і рекламної про-
дукції й не містять результатів власної апробації. 

Метою статті є розробка універсальної моде-
лі концепт-арту характерного персонажа на основі 
визначення основних художніх етапів його про-
єктування засобами комп’ютерної графіки, а та-
кож визначення графічних засобів та художньо- 
композиційних прийомів виконання характерно-
го персонажа як елемента книжкової графіки, які 
є ефективним інструментом виділення та втілення 
його індивідуальності.

Результати дослідження 

Розробка дизайну персонажа — складний та 
багатогранний процес; це не лише розробка його 
зовнішнього вигляду, а й розгляд притаманних 
йому властивостей, характеру (Слітюк & Даниль-
чук, 2022). Саме ці аспекти впливають на враження 
від персонажа, на його енергетику та сприйняття. 
Персонажі мають надзвичайно важливе значення 
в художніх творах, гейм-дизайні, менеджменті та 
можуть працювати на різні цілі — від розкриття 
розвитку сюжету до втілення яскравих особисто-
стей, із якими глядачі можуть себе ідентифікувати 
і яким можуть співпереживати (Білоциц, 2022).

Вимоги до художніх образів персонажів мають 
відповідати високим мистецьким запитам, бути 
яскравими та цікавими для привернення уваги гля-
дацької аудиторії, оскільки вони є визначальним 
елементом, який через свій дизайн відображає на-
стрій та певну історію.

У публікації Л. Гордої та Н. Солом’янюк 
(2018) описано типологію рекламного персонажа 
й запропоновано такі його різновиди: вигаданий 
персонаж; персонаж із мультфільму; персонаж — 
тварина; персонаж — наділений нереальними 
можливостями; персонажі з комп’ютерних ігор; 
персонажі з коміксів; персонажі — живі люди 
(діти, жінки, чоловіки); персонажі — відомі осо-
бистості; негативні персонажі — антигерої. Слід 
зазначити, що автори подають тлумачення реклам-
ного персонажа (далі «РП») як вигаданого образу 
героя, який стає невід’ємною частиною фірмового 
стилю компанії та супроводжує її рекламну діяль-
ність, а основною метою «РП» є інформування 
споживачів про товар чи послугу, привернення 
уваги реципієнтів.
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Вважаємо, що така типологія персонажів 
є досить умовною та узагальненою й не розкриває 
всієї повноти їхніх кількісних і якісних характе-
ристик. Крім того, обрання того чи іншого типу 
персонажа впливає як на його етапи проєктуван-
ня, так і на завершальний візуальний образ, а та-
кож визначає сферу його використання, цільову 
аудиторію тощо.

Згідно з Сучасним тлумачним словником 
української мови персонаж у перекладі (з фр. 
«personnage» або лат. «persona») — це «особа, об-
личчя», дійова особа в художньому творі (театр, 
живопис, фольклор), яка в мистецтві та дизайні 
виражена певним зображенням (Кусайкіна & Ци-
бульник, 2009a, с. 654).

У цьому ж словнику дається визначення по-
няття характер (з др.-грец. «χαρακτήρ» — «при-
кмета, відмінна риса, знак») — це сукупність 
стійких психічних властивостей людини, її осо-
бистих рис, що знаходять свій вияв у поведінці 
та діяльності; а також характером вважається 
вдача, характерна риса поведінки людини; напо-
легливість, сила волі людини в досягненні чого- 
небудь (Кусайкіна & Цибульник, 2009b, с. 916).  
Згідно з Г. Пастушенко (2018) у структурі характе-
ру виокремлюють такі його компоненти, як спря-
мованість, переконання, розумові риси, емоції, 
волю, темперамент, повноту, цілісність, визначе-
ність, силу. 

Емоції стають підґрунтям таких рис характе-
ру, як гарячковість, запальність, надмірна або вда-
вана співчутливість, всепрощення або бруталь-
ність, грубість, «товстошкірість», нечутливість до 
страждань інших, нездатність співчувати. Таким 
чином, індивідуальні особливості особистості, які 
виражають її ставлення до дійсності й самої себе 
та виявляються в діяльності та спілкуванні, обу-
мовлюють типові для цієї людини способи пове-
дінки (сила — слабість; твердість — м’якість; ці-
лісність — суперечливість; широта — вузькість).

Л. Горда й Н. Солом’янюк (2018) формують 
такі вимоги до рекламного персонажа: 1) реклам-
ний персонаж повинен бути наділеним якостями 
товару, до якого він прив’язується; 2) рекламний 
персонаж повинен мати якості наближені до ці-
льової аудиторії; 3) рекламний персонаж повинен 
бути унікальним; 4) рекламний персонаж повинен 
відображати переваги товару.

З огляду на вище сказане та згідно з О. Под-
пружніковою (2009) рекламний образ несе для по-
тенційного покупця інформацію про продукт (то-
вар або бренд), і комунікативний ланцюжок може 
виглядати як «рекламний персонаж — товар — 
споживач», тоді як персонаж із яскраво вираже-
ним характером (далі «характерний персонаж» 

або «ХП») виступає як засіб візуальної комуніка-
ції в системі «персонаж — користувач», який пові-
домляє через систему зображально-виражальних 
засобів своє ставлення до навколишньої дійсності 
або до самого себе (Горда & Солом’янюк, 2018; 
Пастушенко, 2018; Подпружнікова, 2013).

Отже, на нашу думку «характерний персо-
наж» — це дійова особа художнього твору, якій 
притаманний певний яскраво-виражений індиві-
дуальний характер, що проявляється в соціальній 
активності (позитивний чи негативний персонаж), 
розумових рисах (розумний чи дурнуватий персо-
наж), емоціях, міміці, позах і жестах (сумний, ра-
дісний персонаж), через одяг та допоміжні атри-
бути чи аксесуари, вікову категорію (дорослий / 
дитина) і містить відповідні формоутворювальні 
та кольорово-фактурні характеристики.

Враховуючи вище зазначене, чітке роз-
межування та визначення понять «РП» і «ХП»  
дозволить:

– сформувати більш зрозуміле дизайнеру тех-
нічне завдання з проєктування концепт-арту пер-
сонажа;

– скоротити затрати часу на проєктування 
персонажа (оскільки дизайнеру будуть зрозумілі 
етапи проєктування, яких необхідно дотримува-
тись. Наприклад, для розробки рекламного персо-
нажа доцільним буде вивчити особливості самої 
продукції чи бренду, для якого він розробляється; 
смаки та вподобання аудиторії, на яку спрямову-
ється товар; а для розробки характерного персо-
нажа деякі з цих етапів не обов’язкові або взагалі 
відсутні);

– виконати підбір вдалих художньо-графічних 
прийомів та способів зображення персонажа з ме-
тою створення його в єдиному жанровому та сти-
лістичному оформленні, що сприятиме створенню 
цілісного сеттингу (англ. setting — обстановка, ан-
тураж).

К. Корбут та О. Брянцев (2022) стверджу-
ють, що «…концепт-арт» — це вид проєктування, 
призначений для візуальної передачі ідеї твору. 
А. Шевченко та ін. (2022) концепт-артом вважа-
ють розумовий пошук, уяву, швидкі замальовки, 
рисунок, які необхідні для передачі ідеї проєкту. 

Залежно від того, що лежить в основі розроб-
ки концепт-арту (головний об’єкт або ціль), мож-
на виокремити такий умовний поділ його катего-
рій (Васильєва та ін., 2021; Шевченко та ін., 2022; 
Слітюк & Нощенко, 2021):

– характерний концепт-арт фокусується на 
створенні персонажів, їхньому зовнішньому вигля-
ді, емоціях та стилю одягу (Рис. 1, а);

– концепт-арт середовища базується на ство-
ренні різних світів та оточення для доповнення за-
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гальної історії персонажа або гри (наприклад, місь-
кі пейзажі, інтер’єри приміщень тощо) (Рис. 1, б);

– концепт-арт костюма — це спеціалізований 
вид концепт-арту, головним завданням якого є роз-
робка одягу та костюмів для персонажа (Рис. 1, в);

– об’єктний концепт-арт полягає в розроб-
ці дизайну об’єктів (прилади, інструменти, зброя, 
транспортні засоби, які необхідні персонажу) 
(Рис. 1, г).

                                         а                                                                                          б

                                       в                                                                                                     г

Рис. 1. Приклади застосування дизайнером різних категорій концепт-арту в розробці персонажа:  
а — характерний концепт-арт; б — концепт-арт середовища + «ХП»; в — концепт-арт костюма + «ХП»;  

г — об’єктний концепт-арт. Розроблено студентами гр. ДЗН-20-3 Хмельницького національного університету.

Таким чином, стає очевидним, що чіткого поділу 
самодостатньої категорії концепт-арту, в рамках яко-
го дизайнер повинен працювати в процесі розробки 
персонажа, не існує. Так чи інакше для його розробки 
доведеться використовувати засоби з усіх категорій, 
але водночас можна ставити акцент на більш важли-
вих його рисах (Рис. 1). Що більше дизайнер буде ви-
користовувати складників цих категорій, то кращим 
і зрозумілішим стане для користувача сам персонаж.

Аналіз публікацій (Васильєва та ін., 2021; Шев-
ченко та ін., 2022; Слітюк & Нощенко, 2021; Зінченко, 
2022; Корбут, 2023) дозволив визначити такі етапи 
розробки концепт-арту характерного персонажа: 

Перший етап (початковий) — це вибір ка-
тегорій, над якими планує працювати художник- 
ілюстратор або дизайнер (наприклад, тільки форму-
вання індивідуального образу характеру персонажа 
або ж створення більш глибокої й захопливої історії 
його існування в плані довкілля, сфер інтересів, де бу-
дуть задіяні об’єктний концепт або середовище тощо.

Другий етап — це формування самої концепції, 
тобто детальне вивчення вибраної ідеї. Формування 
концепт-арту «ХП» вимагає великих затрат часу та 
зусиль дизайнера, адже необхідно провести дослі-
дження вже наявних концепцій, можливо, ознайо-
митися з різними історичними епохами, культурами, 
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фотографіями, fashion-трендами, які можуть творчо 
надихнути та розвинути уяву художника. 

Третій етап — це створення начерків. Для цьо-
го дизайнер виконує достатню кількість художніх 
скетчів, ескізів з метою пошуку найкращого худож-
нього образу персонажа відповідно до своєї вибра-
ної ідеї. У цей етап також входить обговорення ідеї 
та художніх рішень персонажа з викладачем, відбір 
найкращих варіантів для подальшого опрацювання 
та, за необхідності, формування деяких уточнень чи 
доповнень.

Наступний етап, четвертий — це деталізація 
та «refine», коли дизайнер виконує конкретизацію 
форми та додаткових деталей персонажа у своєму 
начерку, пропрацьовує більше деталей (наприклад, 
деталізація рис обличчя, емоцій персонажа, одягу та 
аксесуарів, уточнення постави тіла). 

П’ятий етап полягає в кольоровому та світло- 
тіньовому моделюванні персонажа. Колір і світло — 
це сильні виразні композиційні засоби, що спроможні 
надати персонажу об’єму та реалістичності, а також 
вплинути на візуальне та емоційне сприйняття персо-
нажа глядачем.

Шостий — завершальний етап. Дизайнер додає 
фінальні штрихи, уточнює деталі, покращує кольоро-
ві переходи, працює з текстурами з метою створення 
завершального зображення персонажа. Також сюди 
можна віднести завершальні роботи щодо розробки 
презентаційного планшета персонажа.

Крім того, інший поділ концепт-арту на категорії, 
в основу якого покладено використання дизайнером 
різного інструментарію та технік виконання «ХП», 
а саме: 1) скетч (допомагає визначитися з тоновим 
та світло-тіньовим співвідношенням, тому має обме-
жену монохроматичну палітру); 2) 2D-концепт (жи-
вописна повноколірна деталізована превізуалізація 
образу, що вимагає немалих витрат часу порівняно 
зі створенням скетчів); 3) 3D-концепт (вид проєкту-
вання, що з’явився завдяки розвитку новітніх техно-
логій у галузі комп’ютерної графіки та моделювання 
й призначений для візуальної передачі ідеї твору за 
допомогою 3D моделювання). Саме такий поділ кон-
цепт-арту на категорії запропонували А. Шевченко 
та ін. (2022). 

З огляду на вище зазначене до поетапної роз-
робки концепт-арту персонажа можна додати ще 
один, сьомий етап — 3D-концепт, якщо він необ-
хідний (наприклад, для розробки гри, різноманітних 
анімацій).

Таким чином, на основі дослідження поняття 
«ХП» та умовного поділу концепт-арту на категорії 
для студентів спеціальності «022 Дизайн. Графічний 
дизайн» Хмельницького національного університету 
з дисципліни «Проєктна графіка» було сформовано 
технічне завдання з розробки концепт-арту характер-

ного персонажа, для виконання якого була визначена 
така послідовність: 

1 етап — розробка характерного  концепт- 
арту «ХП», що включає такі етапи:

1.1 — визначення індивідуальних характери-
стик особистості (прототип — власний характер) 
(Рис. 2). На цьому етапі відбувається персоніфіка-
ція персонажа рисами характеру або манерою 
поведінки студента-розробника. Також можна 
наділити майбутнього персонажа певною роллю або 
професією, визначитися з його віковою категорію чи 
придумати для нього певну історію, зібрати цікавий 
ілюстративний матеріал, необхідний для проєкту;

1.2 — розробка емоційної карти портретної зони 
«ХП». На цьому етапі визначаються та замальову-
ються характерні риси обличчя в різних емоційних 
станах, виконується їхня стилізація або навіть гіпер-
болізація); 

1.3 — розробка емоційної карти поз «ХП». Ви-
конується проробка різних поз або різних видів по-
стави, які підкреслюють або підсилюють ту чи іншу 
емоцію — наприклад, радість, сум, гнів, здивування 
тощо;

2 етап — розробка концепт-арту  костюма 
«ХП», що включає такі етапи:

2.1 — розробка дизайну костюма «ХП». Підби-
раються різні види одягу, аксесуарів та взуття; 

2.2 — розробляється зачіска або додаються 
головні убори, пропрацьовуються аксесуари або 
макіяж;

3 етап — розробка об’єктного концепт-арту: 
інструментів, зброї, транспортних засобів, які необ-
хідні персонажу.

4 етап — розробка дизайну навколишнього ото-
чення характерного персонажа — міських пейзажів, 
інтер’єрів приміщень тощо.

Результатом виконання першого етапу повинні 
бути художньо-графічні ескізи майбутнього персо-
нажа з визначеними, чітко окресленими індивідуаль-
ними рисами особистості, що відтворюють творчі 
пошуки та ідеї студента. Приклади таких ескізів пред-
ставлені на (Рис. 2 та Рис. 3). Вони показують екс-
перименти не тільки з загальним художнім образом 
персонажа в портретній зоні та позах, а й в підборі  
художньо-образних засобів, що впливають на пере-
дачу характеру персонажа. Це геометрична форма 
голови та тіла (кругла/овальна (позитивний тип) або 
трикутна/квадратна (негативний тип), пластика лі-
ній (плавні й округлі лінії (позитивний тип, добрий 
і м’який характер) або гострі, незграбні, переривчасті 
лінії (негативний тип, непростий і твердий характер), 
підбір колірної гами (світлі тони — добродушність, 
ніжність; яскраві тони — радість, молодість, рухли-
вість; похмурі темні тони — негативні емоції та від-
чуття). 
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Серед художніх ескізів (Рис. 2 та Рис. 3) студен-
ти обирають варіант, який краще передає характер 
їхнього власного прототипу та відтворює основну 
ідею-задум. Так, концепт-арт №1, запропонований 
студенткою гр. ДЗН-20-3 Анною Прокопишиною, — 
це створення образу маленької героїні-модниці, ман-
дрівниці, яка любить досліджувати красиві місця 
свого краю й за можливості замальовувати їх у свій 
блокнот. Формулювання чіткої ідеї дозволяє перейти 

дизайнеру до розробки емоційної карти портретної 
зони характерного персонажа (Рис. 4). 

Процес створення образу характерного персо-
нажа №1 — «персонажа-дитини» — розпочинається 
з визначення оптимальної його форми, яка  найкраще 
розкриє характер останнього та його основний функ-
ціональний потенціал.

Як видно з Рис. 2, б, студент обирає не реалі-
стичну графічну подачу образу, а пропонує стиліза-

                                        а                                                                                                б
Рис. 2. Початковий етап розробки концепт-арту №1 характерного персонажа на основі власно-

го прототипу. Графічний редактор Procreate. Розроблено А. Прокопишиною.

а

б
Рис. 3. Початковий етап розробки емоційної карти портретної зони характерного персонажа №2 на основі 

власного прототипу. Графічний редактор Procreate: а — лінійна графіка; б — пошук графічної стилізації образу: 
вибір кольору, заливки, тонування. Розроблено Л. Олексюк.
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цію більш умовну, де превалюють перебільшені риси 
обличчя, наприклад, збільшена голова та очі, умовно 
промальований рот та ніс, надто вузька шия тощо. Та-
ким чином, вікова категорія характерного персонажа 
№1 впливає на вибір форми голови й тіла, визначен-
ня основних пропорцій, міміки й жестів. Так, голова 
становить приблизно 1/2 всього персонажа, є дуже 
великою, тому все обличчя розташовується у нижній 
частині цього обсягу, а тіло персонажа складаєть-
ся з округлих, пухленьких форм. На Рис. 4 наведено 
остаточний варіант розробки емоційної карти портер-
ної зони «персонажа-дитини» на базі власного прото-
типу для чотирьох емоцій: зацікавленість (а); відчай 
(б); злість (в); здивування (г).

Художні ескізи студентки гр. ДЗН-20-3 Людмили 
Олексюк (Рис. 3, б), навпаки, показують, що стилі-
зація образу персонажа-дитини є досить невдалою, 
тому студентка вирішила розробити концепт-арт №2 
характерного персонажа дорослої людини. В його 
основу було покладено фільм про ляльку Барбі, яка 
модно вдягається, подорожує, займається спортом та 
цікаво проводить свій час. 

Після розробки емоційної карти портретної зони 
«ХП» студент розробляє емоційну карту поз або же-
стів персонажа, оскільки вони додатково підсилюють 
його емоційний стан. Наприклад, на (Рис. 5, а) у за-
цікавленого персонажа збільшені очі, зосереджений 
погляд, рука підіймається до обличчя і завмирає. Сум-
ний настрій (Рис. 5, б) робить персонажа «м’яким», 
риси обличчя формуються плавними обвислими вниз 
лініями (кути губ та очей, брови опущені), можуть до-
даватися підсилювальні елементи, наприклад, сльози. 

У цей момент персонажу не до «тримання постави», 
все тіло плавно та м’яко провисає.

На другому, третьому та четвертому етапах для 
персонажа №1 були розроблені костюми (Рис. 6) та 
навколишнє середовище (Рис. 7): зацікавлений погляд 
маленької Рубі серед великих рослин, які вона вивчає 
(Рис. 7, а), стан повного відчаю всередині замкненої 
пляшечки (Рис. 7, б), злість та невдоволення під час 
подорожі на Місяць (Рис. 7, в).

Результати розробки емоційної карти поз та же-
стів, костюмів та навколишнього середовища для пер-
сонажа №2 представлені на Рис. 8.

Навколишнє середовище Барбі являє собою не-
величку мізансцену, більш схожу на упаковку, в якій  
перебуває персонаж, характерні риси обличчя та фі-
гури якого розроблені на основі власного прототипу 
самої авторки — Л. Олексюк. Незважаючи на те, що 
оформлення навколишнього середовища в персонажа 
№ 2 однакове (у вигляді упаковки), емоційне напов-
нення кожної Барбі та різні її атрибути (музичні ін-
струменти, спортивне знаряддя, елементи інтер’єру) 
створюють різне емоційне навантаження, що й було 
предметом творчого завдання для студентки. Так сер-
дитий погляд відповідає важким спортивним наванта-
женням та заняттям з боксу (Рис. 8, в), усміхнений по-
гляд вдало поєднується з музичними інструментами 
(Рис. 8, б), а зосереджений тривожний вираз обличчя 
(Рис. 8, а) показує хвилювання Барбі перед майбутні-
ми подорожами в різні країни.

Увесь процес дизайну персонажів студенти вико-
нали під час вивчення дисципліни «Проєктна графіка» 
в графічному редакторі Procreate. 

Рис. 4. Розробка емоційної карти портретної зони персонажа №1:
а — зацікавленість; б — відчай; в — злість; г — здивування. Розроблено А. Прокопишиною.

Рис. 5. Розробка емоційної карти поз персонажа №1:
а — зацікавленість; б — відчай; в — злість; г — здивування. Розроблено А. Прокопишиною.
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Рис. 6. Розробка дизайну костюма персонажа №1 для 4-х емоційних станів. 
Розроблено А. Прокопишиною.

Рис. 7. Розробка навколишнього середовища для персонажа №1 для різних емоційних станів.  
Розроблено А. Прокопишиною.

Рис. 8. Розробка костюма персонажа №2 та його навколишнього середовища. 
Розроблено Л. Олексюк.

Висновки

Персонаж є одним із найбільш ефективних 
і потужних засобів впливу на користувача, що 
пояснюється його частим використанням у різ-

номанітних видах діяльності — літературних 
творах, коміксах, рекламі, кіно, мультфільмах, 
гейм-дизайні тощо.

Зрозуміло, що в цих творах персонаж нести-
ме певну інформацію споживачеві, а отже до ньо-
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го будуть пред’являтися ті чи інші вимоги, і, що 
найголовніше, розробка таких персонажів мати-
ме певну послідовність з урахуванням цих осо-
бливостей. Тому в статті на основі вже наявних 
досліджень з питань проєктування персонажів 
у різних видах діяльності запропоновано більш 
чітке та конкретизоване визначення поняття «ха-
рактерний персонаж»; для нього пропонуються 
такі категорії концепт-арту, як характерний кон-
цепт, концепт середовища, об’єктний та концепт 
костюма.

У статті також запропоновано послідовність 
виконання концепт-арту характерного персона-
жа, яку студенти використали під час вивчення 
художніх дисциплін, та наведено результати їх-
ньої роботи, які показують весь процес виконан-
ня технічного завдання. Описано не лише проєк-
тно-графічні складники, а й виразні, технічні та 
інструментальні характеристики. 

Наукова новизна  роботи полягає в розгляді 
та систематизації різних підходів щодо розробки 
концепт-арту персонажа, які враховують об’єкт 
дизайну, інструментарій та техніку виконання, 
в яких працюють сучасні художники-ілюстра-
тори та дизайнери. Акцентується увага на більш 
чіткому формулюванні поняття «характерний 
персонаж» та пропонуються для його розроб-
ки 4 категорії — характерний концепт, концепт 
середовища, об’єктний та концепт костюма. 
А також пропонується додаткова — п’ята кате-
горія, використання якої можливе за необхідно-
сті перетворення 2D-концепту на 3D-концепт 
із використанням комп’ютерних технологій. 
У статті визначено основні етапи та художньо- 
композиційні особливості створення концепт- 
арту характерного персонажа.

Подальші дослідження в вивченні персона-
жа та особливостей його проєктування бачимо 
в систематизації його класифікаційних ознак 
та формуванні більш чіткої типології з ураху-
ванням використання персонажа в різних видах 
діяльності (реклама, кіно, мультфільми, ігри 
тощо). Також на особливу увагу заслуговує ви-
вчення різноманітних видів стилізації персона-
жа, їх порівняльний аналіз. Практична значи-
мість результатів дослідження полягає також 
у можливості їхнього використання в навчально- 
методичних виданнях з художніх дисциплін.
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Development of the Concept Art Typical Character 
by Computer Graphics Means

Anna Selezneva

Khmelnitskyi National University, Khmelnitskyi, Ukraine

Abstract. The aim of the article is to develop a universal model of the concept art of a typical character, based 
on the definition of the main artistic stages of its projecting by means of computer graphics, as well as the 
outlightning of graphic means and artistic compositional techniques for the execution of a typical character 
as an element of book graphics, which are an effective tool for outlining and embodying his individuality.  
Results. The results of the development of the typical character’s concept art are presented, performed on the basis 
of the artistic design stages and offered by the author artistic project stages, described artistic and compositional 
means that form pronounced morphological, mental and emotional properties of the typical character, intuitively 
recognisable by the user. Scientific novelty. In this study, the presentation and systematisation of various 
approaches to the elaboration of the character’s concept art, which consider the object of design, tools and 
performance techniques in which modern illustrators and designers work are obvious. A clearer description 
of the concept of a “typical character” is provided, as well as 4 categories are offered for the development of 
his concept: characteristic concept, environmental concept, object concept, costume concept. An additional 
5th category is offered. Its use is possible when it is necessary to transform a 2D concept into a 3D concept 
using computer technologies. The article defines the main stages, artistic and compositional peculiarities of 
creating concept art of a typical character. Conclusions. It is determined that the typical character is one of the 
most effective and powerful means of visual communication and influence on the user, who communicates his 
attitude to the surrounding reality and to himself through the system of visual and expressive means. The article 
presents the results of the development of the characters’ concept art performed on the basis of the sequence 
offered by the author. The artistic and compositional, graphic and expressive means, as well as instrumental 
characteristics of the developed concept are described. The practical significance of the research results grounds 
on their use in educational and methodical publications on art disciplines.
Keywords: concept art; typical character; design; computer graphics; artistic compositional techniques; category; 
book graphics
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