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Анотація. У статті представлено етапи розроблення дизайну персонажа 
Чорта – антигероя відеогри за легендою про подвиг отамана Івана Сірка на річці 
Чортомлик. Це дослідження сприяє інтеграції українських міфологічних сюжетів 
у сучасну ігрову індустрію та популяризації національної культурної спадщини 
через цифрові медіа. 

Мета роботи – розроблення дизайну персонажа Чорта з урахуванням описів ви-
гляду істоти чорта з народних творів, історичного контексту епохи Івана Сірка, а також 
жанрово-стилістичних особливостей відеогри, для якої розробляється персонаж. 

Методологія. Використано основні принципи системного підходу в розро-
бленні дизайну персонажа відеогри, зокрема: літературно-аналітичний, візуаль-
но-аналітичний і образно-асоціативний методи досліджень.

Результати. Досліджено опис зовнішнього вигляду чорта в літературних 
творах українського фольклору, що стало підґрунтям для розроблення дизайну 
персонажа Чорта для відеогри за легендою про отамана Івана Сірка. Зібрано 
функціональний і естетичний мудборди, на основі яких розроблено 15 різних за 
концепцією тамбнейлів вигляду персонажа. Ескізна проробка складалася з етапів 
деталізації, пошуку стилю одягу й елементів зовнішності, вибору кольорів з ураху-
ванням асоціацій. З урахуванням характеристики відеогри для персонажа Чорта 
розроблено модельні листи та бойові пози. Проведено композиційний аналіз роз-
робленого дизайну персонажа Чорта. 

Наукова новизна. У статті систематизовано візуальні та наративні харак-
теристики Чорта з українського фольклору з урахуванням історичного контексту 
епохи Івана Сірка. Уперше створено концептуальний дизайн персонажа Чорта як 
антигероя відеогри, що базується на конкретній історико-легендарній події (по-
двиг Івана Сірка на річці Чортомлик).

Практична значущість. Розроблено дизайн персонажа Чорта для відеогри 
за українською тематикою з метою поширення культурної спадщини України як 
серед українців, так і за кордоном. 

Ключові слова: дизайн персонажа, чорт, міфи, відеогра, композиційний 
аналіз, ескізи, колірні рішення, асоціативний аналіз, візуальний образ, концепція.
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ВСТУП
Українська історія багата легендарними 

постатями, а український фольклор – міфіч-
ними істотами. Але надзвичайно мало відео-
ігор, які б поширювали культурно-історичну 
спадщину України. Чорт – це найбільш ві-
домий негативний персонаж легенд і міфів, 
який, за віруваннями стародавніх укра-
їнців, є втіленням злої сутності та всіх бід. 
Існує легенда про те, як Іван Сірко, кошовий 
отаман Запорозької Січі й усього Війська 
Запорозького Низового, якого наділяють ма-
гічними надприродними здібностями, убив 
чорта одним пострілом у річці, яку потім наз-
вали Чортомликом [12]. Цю народну легенду 
вибрано за основу для сюжету сучасної ві-
деогри, де Чорт буде виконувати роль анти-
героя. Отже, розроблення дизайну персонажа 
Чорта як антигероя відеогри на українську те-
матику на основі легенди про подвиг кошо-
вого отамана Івана Сірка на річці Чортомлик 
є актуальним.

АНАЛІЗ ПОПЕРЕДНІХ ДОСЛІДЖЕНЬ
Відеоігри мають здатність захоплю-

вати аудиторію, передавати або руйнувати 
складні наративи та формувати культурний 
дискурс [4]. Сфера використання відеоігор 
досить широка: відеоігри можуть використо-
вуватися для навчання, розваг, бути засо-
бами популяризації культури й історії різних 
народів. Дослідження використання відеоігор 
в історичній освіті дозволяють стверджувати, 
що вони можуть використовуватися як нара-
тивне навчальне середовище, яке є корисним 
для подолання фраґментарності знань про іс-
торичних персонажів і події, узгоджувати їх зі 
значущими зв’язками темпоральності та по-
слідовності [17].

У дисертаційній роботі Є. Малюк 
«Відеогра як феномен сучасної медіакуль-
тури» комплексно розглянув роль відео-
ігор, їхніх технологій, способи поширення та 
вплив на сприйняття світу, формування іден-
тичності, осмислення явищ сучасності в ме-
діакультурі [10]. Окремий розділ дисертації 
присвячено сучасним відеоіграм в Україні, 
особливостям їх створення та реалізації в різні 
історичні етапи – від появи перших зразків 
відеоігор наприкінці 70-х рр. XX ст. до су-
часності. Виявлено, що провідним мотивом 
в українських відеоіграх, який у реалізації 
українськими розробниками набув великої по-
пулярності, є життя після апокаліпсису [10]. 

У 2024 р. в Україні розроблялось понад 
100 відеоігор [5], але, незважаючи на сплеск 
уваги до української культури у світі, тема-
тика нових найбільш відомих відеоігор не 

пов’язана з історичними контекстами, куль-
турою, фольклором України [5; 6; 16]. Отже, 
важливо проводити прикладні дослідження, 
спрямовані на розроблення відеоігор, сюжет 
яких пов’язаний з історичними подіями, куль-
турою, українським фольклором.

МЕТА 
Мета дослідження – розроблення ди-

зайну персонажа Чорта для відеогри на основі 
легенди про подвиг кошового отамана Івана 
Сірка на річці Чортомлик, з урахуванням 
описів вигляду чорта в народних творах, істо-
ричного контексту епохи Івана Сірка, а також 
жанрових і стилістичних особливостей віде-
огри, для якої розробляється персонаж. 

РЕЗУЛЬТАТИ ТА ОБГОВОРЕННЯ
Для розроблення дизайну персонажа 

відеогри важливими є жанр, сеттинг гри та 
візуальний стиль, який можна схарактери-
зувати рівнем стилізації персонажа та сере-
довища [7; 11]. За жанром відеоігри поділя-
ються на аркади, бойовики, платформери, 
пригоди, рольові ігри, симулятори, стратегії, 
стрілянкові ігри тощо. За візуальним стилем 
ігри поділяють на проєкти з реалістичною, 
стилізованою і абстрактною графікою. За сет-
тингом відеоігри можуть бути реалістичними, 
фентезійними або науково-фантастичними.

Для відеогри, для якої розробляється 
персонаж Чорт, вибрано такі характеристики: 
сеттинг – фентезі [8], який дозволить гравцям 
зануритися у віртуальний світ з міфічними ге-
роями українського фольклору; жанр – при-
годницький бойовик, сайд-скролер з елемен-
тами жанрів рольової гри та платформеру; вид 
ігрової платформи – стаціонарні девайси. На 
основі проведеного аналізу відеоігор-аналогів 
жанру пригодницького бойовика [18–20] для 
персонажа Чорта вибрано графіку з виразною 
стилізацією, мінімальною деталізацією та про-
порціями, що свідомо відхиляються від анато-
мічно правильних.

Чорт – це персонаж слов’янської міфо-
логії, головний представник нечистої сили, 
причина більшості негативних явищ. Зазвичай 
чорти були хитрими, злими, підступними та 
вельми небезпечними для людей. В [1] зазна-
чається, що чорти водяться в безлюдних за-
пущених місцях: в очереті, бур’янах, болоті та 
під землею. За різними фольклорними джере-
лами вигляд і сили чорта залежали від того, де 
він мешкав. У звичайній подобі чорт поставав 
людиноподібним створінням із зооморфними 
рисами. Він увесь був порослий шерстю, мав 
на голові роги, довгі ослячі вуха, рильце за-
мість носа, копита на ногах і довгий хвіст [2; 
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13; 15]. Проте чорт міг набувати будь-якої 
вигідної йому подоби [9]. У людській подобі 
чорт змальовувався як чорнявий чоловік (як 
коминар), з гачкуватим довгим носом і чор-
ними очима, одягнений як іноземець (ко-
ротка куртка чи фрак, капелюх, вузькі панта-
лони)  [14]. 

Для розроблення персонажа гри Чорта 
зібрано функціональний і естетичний муд-
борди (рис. 1). 

Відповідно до літературних описів і зі-
браних мудбордів концептуальний образ пер-
сонажа Чорта для гри за сюжетом легенди по-
винен мати такі риси: хитрий, харизматичний, 
упевнений, схожий на іноземця, наявні ма-
гічні здібності, динамічний, демонструє демо-
нічну сутність і небезпеку.

На основі візуальної інформації, зібраної 
на цих мудбордах, розроблено 15 чорнових 
тамбнейлів для пошуку найкращого концепту 

 

 

			       а						         б
Рис. 1. Мудборди для розроблення персонажа Чорта: а – функціональний; б – естетичний

образу Чорта (рис. 2). Аналіз тамбнейлів на 
відповідність визначеній концепції дизайну 
персонажа Чорта представлено в таблиці 1.

Тамбнейли № № 2, 3, 8, 11 та 14 (рис. 
2-б, 2-в, 2-д, 2-м, 2-о) вибрані для розро-
блення ескізів як такі, що найбільше відпові-
дають розробленому концептуальному образу 
персонажа Чорта. Після деталізації відібраних 
тамбнейлів основним вибрано варіант, пред-
ставлений на рисунку 3 (г).

На основі відібраного ескіза (рис. 3-г) 
розроблено шість пошукових ескізів із різним 
зачісками, рогами, одягом, аксесуарами 
(рис. 4). 

Ескіз, представлений на рисунку 4 (е), 
вибрано як найбільш вдалий, який відповідає 

вибраній концепції. Силует Чорта має форму 
пісочного годинника, ескіз містить гострі 
форми, що вказує на загадковість і надпри-
родні аспекти. Упевнена поза та жест магічних 
здібностей підсилюють враження влади та 
небезпеки, які пов’язані із цим персонажем. 
Одяг відповідає стилю європейських шлях-
тичів XVII ст., часів Івана Сірка – головного 
героя гри, та враховує уявлення українців про 
чорта як іноземця [3]. Роги й ослячі вуха до-
дають міфологічних елементів, відповідно до 
вірувань про чорта. Жест рукою демонструє 
застосування магії.

Для вибраного ескіза персонажа Чорта 
розроблено різні варіанти колірних рішень 
(рис. 5).
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Рис. 2. Пошук концептуального вигляду персонажа Чорта: а – варіант 1; б – варіант 2; в – варіант 3;  
г – варіант 4; д – варіант 5; е – варіант 6; ж – варіант 7; з – варіант 8; і – варіант 9; к – варіант 10;  

л – варіант 11; м – варіант 12; н – варіант 13; о – варіант 14; п – варіант 15

Таблиця 1
Аналіз розроблених тамбнейлів персонажа Чорта  

на відповідність визначеній концепції
№ варіанту, 

рис.
Найбільш притаманні риси,  
які відповідають концепту Недоліки

№ 1, рис. 2-а Магічні здібності, хитрість. Не виглядає досить цікавим як для антагоніста 
історії.

№ 2, рис. 2-б Упевнений, динамічний. Не виглядає хитрим.
№ 3, рис. 2-в Упевнений, хитрий. Виглядає досить банально, не демонструє демо-

нічної сутності.
№ 4, рис. 2-г Хитрий, демонічний, харизматичний, магічні 

здібності, подібний до іноземця.
Не виглядає досить динамічним для вибраного 
типу відеогри (важка верхня частина силуету).

№ 5, рис. 2-д Демонічний, харизматичний, магічні здібності, 
подібний до іноземця.

Співвідношення розмірів тіла естетично не-
вдале.

№ 6, рис. 2-е Демонструє демонічну сутність і тваринні риси, 
динамічність.

Не транслює небезпеки та хитрості.

№ 7, рис. 2-ж Упевнений, демонічний, небезпечний. Не вистачає динаміки, не подібний до іноземця.
№ 8, рис. 2-з Гарно демонструє демонічну сутність і тваринні 

риси персонажа, магічні здібності.
Не вистачає схожості з іноземцем, хитрості, ди-
намічності та харизматичності.

№ 9, рис. 2-і Добре демонструє демонічну сутність, харизма-
тичність, небезпечність. 

Не схожий на іноземця, не демонструє хитрості 
персонажа.

№ 10, рис. 2-к Виглядає досить динамічним і схожим на іно-
земця. 

Не вистачає хитрості та демонічності образу.

№ 11, рис. 2-л Демонструє демонічну сутність персонажа, хи-
трість, харизматичність. 

Не вистачає динамічності образу.

№ 12, рис. 2-м Демонструє демонічну сутність, харизматич-
ність. 

Не виглядає досить хитрим і небезпечним.

№ 13, рис. 2-н Демонічна сутність, магічні здібності, хитрість, 
підступність, небезпечність.

Образу не вистачає динамічності.

№ 14, рис. 2-о Подібність до іноземця, хитрість, підступність, 
магічні здібності, демонічна сутність.

Образу не вистачає динамічності через наван-
тажений верх і стабільність пози.

№ 15, рис. 2-п Підступність, небезпечність, демонічна сутність. Візуально перевантажений, не відображає 
впевненості.

Базилюк Е. В., Коза М. С., Стрижова О. П. Розробка дизайну персонажа Чорта для відеогри на основі легенди про 
подвиг Івана Сірка на річці Чортомлик. Теорія та практика дизайну. Культура і мистецтво.  

К.: КАІ, 2025. Вип. 1(35). C. 110–119.  
doi: https://doi.org/10.32782/2415-8151.2025.35.12



Theory and practice of design. Issue 35. 2025[114]

 
Рис. 3. Деталізація відібраних тамбнейлів

 

Рис. 4. Ескізні варіанти одягу, зачіски та форми рогів для персонажа Чорта

 
Рис. 5. Варіанти колірних рішень персонажа Чорта

Палітра № 1 (рис. 5-а): холодна з на-
сиченими акцентами, що добре демонструє 
небезпечність, аристократичність і негатив-
ність персонажа. Палітра № 2 (рис. 5-б) ви-
глядає надто стриманою і аристократичною 
для хаотичного характеру Чорта. Палітра  
№ 3 (рис. 5-в) виглядає більше притаманною 
молодим героям, ніж злодіям. Холодна па-
літра № 4 (рис. 5-г) передає негативний 
контекст персонажа, але створює образ за-
надто спокійного і стриманого. Палітра № 5  
(рис. 5-д) завдяки яскравому червоному ви-
глядає надмірно агресивно та банально. 
Насичені зелений і фіолетовий кольори в па-
літрі № 6 (рис. 5-е) вдало передають небез-
печність і хитрий злий характер персонажа, 
чорні нейтральні кольори транслюють небез-
пеку й асоціюються зі смертю.

Відповідно до проведеного аналізу ко-
лірних рішень для фіналізації моделі персо-
нажа Чорта вибрано варіант № 1 (рис. 5-а). 
Використані кольори відповідають концепції 
персонажа Чорта та викликають низку асоці-
ацій:

–	 темно-фіолетовий надає Чорту загад-
ковості та темряви, що вказує на його магічні 
та таємничі аспекти;

–	 акцентний малиновий колір сим-
волізує владу, привертає увагу та підсилює 
враження загострених, агресивних характе-
ристик персонажа;

–	 холодні тони відповідають образу ан-
тигероя та підсилюють враження влади та від-
стані.

Кінцевий варіант дизайну персонажа 
Чорта представлено на рисунку 6. 
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Рис. 6. Фінальний дизайн персонажа Чорта

Для розробленого персонажа Чорта ви-
конано композиційний аналіз форми, співвід-
ношення зон напружень і відпочинку, напряму 
лінії дії, наповненості деталізацією, проаналі-
зовано тонове співвідношення та гармоній-
ність палітри (рис. 7):

1)	базові фігури, використані в дизайні 
персонажа, – трикутник і квадрат, які співвід-
носяться у пропорцій 7 : 3;

2)	зони напруження та відпочинку в ди-
зайні співвідносяться як 8 : 2, що є активним 
і динамічним рішенням;

3)	лінія дії – крива, яка в зоні грудей 
ділиться на два напрямки – назад до голови 
і вперед до руки. Таке рішення пози персо-
нажа робить її динамічнішою;

4)	наповненість деталізацією має спів-
відношення 7 : 3, де 7 – зони відпочинку в де-
талізації, 3 – зони напруження. Зони напру-
ження збільшуються в напрямку від ніг до 
голови, що буде спрямовувати погляд глядача 
до обличчя персонажа як головного компози-
ційного центру.

5)	темні тони співвідносяться із сірими 
та білими як 7 : 2 : 1. Тобто темні тони є базо-
вими, середні нюансними, а світлі акцентними. 

 
Рис. 7. Композиційний аналіз дизайну персонажа Чорта
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У результаті проведеного аналізу контрасту 
в тоні виявлено, що найбільший контраст при-
падає на лицеву зону персонажа та деякою 
мірою на руки;

6)	базовими кольорами є темно-фіо-
летовий, на який припадає 60% силуету; 
елементи малинового та коричневого ко-
льорів – приблизно 30%; сірий і яскраво-фіо-
летовий – 10%.

Отже, у дизайні персонажа Чорта пере-
важає співвідношення 7 : 3 (у варіаціях 7 : 3, 
3 : 7, 7 : 2 : 1), притаманне стриманим гар-
монійним композиціям. Співвідношення зон 
напруження і відпочинку (8 : 2) додає дина-
міки, виразності, драматизму. Тонове співвід-
ношення 6 : 3 : 1 допомагає контролювати ві-
зуальний баланс, виділяє ключові елементи 
образу та буде сприяти кращій читабельності 
персонажа Чорта у грі.

З урахуванням вибраних характеристик 
відеогри розроблено модельний лист персо-
нажа Чорта. У модельному листі вигляд ззаду 
представлено без плаща, а сам плащ пред-
ставлено в розгорнутому вигляді поруч, що 
сприятиме зручності використання під час мо-
делювання, зокрема через наявність текстури 
візерунка на плащі вже в розгорнутому ви-
гляді (рис. 8). Візерунок на плащі має вигляд 
двох рун: руни Чорнобога – бога темряви, 
ночі та смерті, та руни Немізи – бога нещастя, 
смерті, страждань і переносу душ з одного 
життя в інше. 

Для бойових поз Чорта розроблено три 
здібності – для атаки на середній, близькій 
і дальній дистанціях, щоб бій із ним був 
більш динамічним, спонукав гравця постійно 
пересуватись та стежити за діями супро-
тивника  (рис. 9).

 

Рис. 8. Модельний лист персонажа Чорта

 
Рис. 9. Бойові пози персонажа Чорта

ВИСНОВКИ
Отже, на основі досліджень літературних 

фольклорних джерел, з урахуванням жан-
рових і стилістичних особливостей відеогри 

із сюжетом за легендою про подвиг кошового 
отамана Івана Сірка на річці Чортомлик роз-
роблено дизайн персонажа Чорта. Пошукове 
дослідження форм персонажа та колірної 
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палітри містило етапи розроблення тамбнейлів  
(15 шт.) і чорнових ескізів (5 шт.), пошук 
стилю одягу та зовнішності (форма рогів і за-
чіска), вибір кольорів з урахуванням асоці-
ацій із персонажем (6 шт.). 

Базові фігури, використані в дизайні 
персонажа Чорта – трикутник і квадрат, – 
створюють відчуття візуальної рівноваги, три-
кутні елементи підкреслюють відчуття небез-
пеки, а загострені риси обличчя відображають 
хитрість і підлість персонажа; колірна па-
літра – поєднання темно-фіолетового та мали-
нового кольорів – створює асоціацію з магією, 
владою, агресією. Фінальний дизайн Чорта, 
відповідно до розробленої концепції, відо-
бражає хитрого та злого персонажа, хариз-
матичного, з магічними здібностями та демо-
нічною сутністю. Проведений композиційний 
аналіз установив, що дизайн персонажа ґрун-
тується на гармонійних співвідношеннях роз-
мірів різних елементів (6 : 3 : 1; 7 : 3 та 8 : 2). 
Для персонажа розроблено модельний лист 
і бойові пози відповідно до визначених харак-
теристик відеогри. 

Подальші етапи роботи над розро-
бленням артстилю відеогри будуть спрямо-
вані на дизайн головного персонажа відеогри 
Івана Сірка на основі досліджень характерних 
рис його зовнішності, одягу та зброї козаків 
XVII ст.
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ABSTRACT

Bazyliuk E., Koza M., Stryzhova O. Development of the Chort character 
design for a video game based on the legend of Ivan Sirko’s heroic deed 
on the Chortomlyk River

The article presents the stages of designing the Chort character – an antihero 
of a video game based on the legend of the heroic deed of Otaman Ivan Sirko on the 
Chortomlyk River. This study contributes to the integration of Ukrainian mythological 
narratives into the modern gaming industry and the promotion of national cultural 
heritage through digital media. 

Purpose. The development of the Chort character design, taking into account 
descriptions of the Slavic devil’s appearance in folk traditions, the historical context 
of Ivan Sirko’s era, and the genre and stylistic features of the video game for which 
the character is being designed. 

Methodology. The research applies fundamental principles of a systematic ap-
proach to video game character design, including literary-analytical, visual-analyt-
ical, and image-associative research methods. 

Results. The study examines descriptions of Chort’s appearance in Ukrainian 
folklore literature, which served as the foundation for developing the character de-
sign for a video game based on the legend of Otaman Ivan Sirko. Functional and 
aesthetic moodboards were created, leading to the development of 15 conceptually 
different character thumbnails. The sketching process involved stages of detailing, 
searching for clothing styles and external features, and selecting colors based on as-
sociative perception. Considering the specifics of the video game, model sheets and 
combat poses for the Chort character were developed. A compositional analysis of 
the designed Chort character was conducted. 

Scientific novelty. The article systematizes the visual and narrative charac-
teristics of Chort in Ukrainian folklore, taking into account the historical context of 
Ivan Sirko’s era. For the first time, a conceptual design of Chort as a video game an-
tihero has been developed, based on a specific historical and legendary event – the 
heroic deed of Ivan Sirko on the Chortomlyk River. 

Practical relevance. The Chort character design was developed for a video 
game with a Ukrainian theme to promote Ukraine’s cultural heritage both domesti-
cally and internationally.

Keywords: character design, Chort, myths, video game, compositional analysis, 
sketches, color solutions, associative analysis, visual image, concept.
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