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Анотація. Мета дослідження полягає у вивченні особливостей проєктно-гра-
фічного моделювання в композиції мультимедійних об’єктів з метою підвищення 
ефективності й естетичної привабливості сучасних цифрових продуктів. У рамках 
роботи поставлено завдання визначити основні принципи та методи створення 
мультимедійних моделей, які забезпечують світоглядну цілісність та функціо-
нальну ефективність композицій.

Методологія базується на змішаному підході, що поєднує теоретичний 
аналіз існуючих наукових джерел, системний підхід до дослідження процесів мо-
делювання та практичне експериментальне застосування сучасних цифрових 
інструментів і програмних засобів. Особлива увага приділяється аналізу проєк-
тно-графічних методів і підходів, що використовуються у створенні мультиме-
дійних об’єктів, а також їх упровадженню в композиційні рішення.

Результати. Результатом дослідження стали визначення ключових особли-
востей сучасних методів проєктно-графічного моделювання, розроблення реко-
мендацій щодо їх застосування у процесі створення мультимедійних композицій, 
а також запропоновано нові підходи до оптимізації структурних і естетичних ас-
пектів мультимедійних об’єктів, що дозволяє підвищити їхню інтерактивність 
і функціональність.

Наукова новизна полягає в систематизації та вдосконаленні сучасних ме-
тодик проєктно-графічного моделювання з урахуванням нових технологічних 
можливостей, визначенні їхньої ролі у створенні складних мультимедійних ком-
позицій, а також у розробленні теоретичних підходів до побудови більш ефек-
тивних моделей у цій галузі. Запропоновані підходи й моделі мають потенціал 
для широкого застосування у практичній діяльності дослідників, дизайнерів і роз-
робників мультимедійних систем.
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ВСТУП
Актуальність дослідження зумовлена 

зростанням ролі мультимедійних технологій 
у сучасних сферах діяльності, як-от освіта, 
реклама, видавництво книг, індустрія розваг 
та інтелектуальні системи. У контексті швид-
кого розвитку цифрового середовища акту-
альним є пошук ефективних методів створення 
та оптимізації мультимедійних і цифрових 
об’єктів, що потребує поглибленого аналізу 
особливостей проєктно-графічного моделю-
вання.

Дослідження має велике значення для 
підвищення рівня інтерактивності, естетичної 
привабливості та функціональної ефектив-
ності мультимедійних продуктів. В умовах 
глобалізації та комерціалізації інформаційних 
технологій актуальним є визначення кращих 
практик і розроблення нових підходів до 
композиції та моделювання мультимедійних 
об’єктів, що дозволяє підвищити їхню конку-
рентоспроможність і відповідність сучасним 
вимогам користувачів. 

Отже, дослідження сприятиме розвитку 
теоретичних і практичних аспектів у галузі 
мультимедійного дизайну та проєктування, 
що є актуальним у контексті сучасних циф-
рових технологій і вимог ринку.

АНАЛІЗ ПОПЕРЕДНІХ ДОСЛІДЖЕНЬ
Натепер диджитал-індустрія суттєво змі-

нила ситуацію в напрямі мультимедійного ди-
зайну, цифрових об’єктів, книжкового видав-
ництва. Це, з одного боку, негативно впливає 
на видавничу справу, оскільки все більше 
людей вибирають замість друкованих книг 
цифрові аналоги, з іншого – цифрове мисте-
цтво надає нових, незвичних, властивих йому 
засобів виразності, які корелюють зі світоба-
ченням сучасного користувача, що зростає 
в цифровізованому оточенні. У таких умовах 
друкована книга стає елементом колекціону-
вання або мистецьким об’єктом [10]. 

Тому сучасна видавнича індустрія по-
требує свіжих нестандартних ідей щодо 
оформлення видань. Для графіка, ілюстра-
тора, художника важливо створити «якісний, 

цілісний образ, що сприятиме розкриттю сю-
жету твору та створить загальний настрій 
книги» [16]. Завданням художника-ілюстра-
тора є насамперед динамічне розширення 
уявлення про мультимедійний усесвіт в очах 
споживача.

Натепер тема цифрової ілюстрації на-
буває все більшої актуальності не лише 
у книгах, а й у мультимедіа. Ознайомлення із 
сучасними світовими тенденціями в ілюстру-
ванні, дослідження підходів, технік ілюстрації, 
способів їх комбінації із цифровими техноло-
гіями є базисом для вивчення художньої ілю-
страції як явища. Літературну ілюстрацію як 
художнє, видавниче, соціально-культурне 
явище досліджує велика кількість фахівців, 
зокрема з дизайну книги, психології, педаго-
гіки, соціології.

У статті М. Токар [13] розглянуто ес-
тетику образу літературного героя в худож-
ньому просторі дитячої книжкової ілюстрації. 
Визначено особливості та способи поєднання 
деталей із зображенням загалом і з емоцією, 
яку вона передає.

Питання освітньо-виховного потенціалу 
ілюстрації книги порушуються в публікації 
Ю. Федіної [14]. І. Гайдаєнко досліджує елек-
тронний підручник як засіб подання інформації 
в навчальному процесі [3]. Зв’язок культури 
ілюстрації сучасної книги та видавничих норм 
досліджують Н. Шульська й А. Манюхіна [16]. 
Вони сформулювали в роботі головні вимоги, 
що ставлять фахівці галузі видавництва під 
час підбору художнього наповнення книг.

О. Мельник [6] розглядає особли-
вості виконання ілюстрацій з використанням 
комп’ютерної графіки. О. Литвиненко до-
сліджує теперішній стан і перспективи роз-
витку книги в українському мультимедій-
ному середовищі [4]. Досвід художнього та 
технічного виконання ілюстрацій для книг 
художниками – випускниками Української 
академії друкарства останньої чверті XX ст. 
вивчає А. Майовець [5]. Автори А. Шаповал, 
Ю. Силенко у своїй статті досліджують ін-
теграцію векторної графіки в цифрові про-
дукти [15].

Практична значущість дослідження полягає у створенні рекомендацій 
та інструментів для фахівців із проєктування мультимедійних об’єктів, а також 
у підвищенні якості та конкурентоспроможності цифрових продуктів через по-
кращення процесів їхньої композиції та моделювання. Це дозволить більш ефек-
тивно використовувати сучасні технології для створення інноваційних мультиме-
дійних рішень у різних сферах діяльності.

Ключові слова: дизайн, мультимедійний дизайн, композиція, проєктування, 
мультимедійний об’єкт, ілюстрація в мультимедіа, цифровий продукт, мультиме-
дійна композиція.
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Сучасні ілюстратори використовують 
різноманітні техніки й стилі, щоб створювати 
унікальні образи, які допомагають розуміти та 
сприймати інформацію [11].

МЕТА
Мета дослідження полягає у вивченні 

особливостей проєктно-графічного моделю-
вання у процесі створення композицій муль-
тимедійних об’єктів з метою вдосконалення 
існуючих методик, визначення ключових ас-
пектів і розроблення рекомендацій щодо під-
вищення ефективності, естетичності й інтуї-
тивності сучасних мультимедійних процесів.

РЕЗУЛЬТАТИ ТА ЇХ ОБГОВОРЕННЯ
У контексті сучасних технологій ство-

рення мультимедійних об’єктів важливим 
складником є ефективний підхід до їхньої ком-
позиції – об’єднання різноманітних елементів 
для формування цілісного та функціонального 
продукту. Сучасні підходи до композиції муль-
тимедійних об’єктів зосереджені на розвитку 
інноваційних технологій, оптимізації процесів 
інтеграції різних медіаелементів і покращенні 
взаємодії користувача із продуктом.

Проєктно-графічне моделювання – сис-
тематизований процес створення візуальних 
моделей, що відображають структурні, функ-
ціональні й естетичні аспекти мультимедійних 
об’єктів. Основні характеристики – це точ-
ність візуалізації, гнучкість у редагуванні та 
можливість багаторазового використання мо-
делей для різних етапів проєктування.

У сучасній практиці для створення про-
єктно-графічних моделей широко застосо-
вують різноманітні інструменти та платформи. 
До них належать векторні графічні редак-
тори, як-от Adobe Illustrator і CorelDRAW, що 
дозволяють створювати точні та масштабо-
вані графічні зображення для дизайну муль-
тимедійних об’єктів, також 3D-моделювальні 
системи, як-от Blender, Autodesk 3ds Max 
і Cinema 4D, що використовуються для ство-
рення тривимірних моделей, візуалізацій і ані-
мацій. Сюди ж можна віднести програми для 
створення інтерфейсів і сцен, як-от Adobe 
Animate, Figma або Sketch, які дозволяють 
розробляти інтерактивні прототипи та мульти-
медійні сценарії, а ще інструменти для авто-
матизації та інтеграції, як-от Unity або Unreal 
Engine, що застосовуються для розроблення 
інтерактивних мультимедійних об’єктів і їхньої 
взаємодії в реальному часі.

Проєктно-графічне моделювання є ос-
новою для формування мультимедійних ком-
позицій, оскільки дозволяє чітко визначити 
компоненти, їхню позицію та взаємодію. 

Наприклад, створення сцени в Unity з вико-
ристанням тривимірних моделей, анімацій 
і скриптів дозволяє формувати інтерак-
тивні презентації або навчальні програми. 
Аналогічно, векторні моделі, створені в Adobe 
Illustrator, використовуються для оформлення 
інтерфейсів або іконографіки в мультиме-
дійних проєктах.

Базові принципи проєктно-графічного 
моделювання включають модульність (ство-
рення компонентів, що легко комбінуються 
та редагуються), універсальність (можливість 
застосування моделей у різних контекстах) 
і масштабованість (здатність розширювати 
модель зі зростанням складності проєкту). На 
основі системного підходу до проєктування та 
інтуїтивних концепцій забезпечуються зруч-
ність і ефективність у створенні мультиме-
дійних композицій.

Ключовими особливостями проєк-
тно-графічного моделювання в контексті ком-
позиції мультимедійних об’єктів є структурова-
ність та ієрархічність, модульність і повторне 
використання, візуалізація функціональних 
і естетичних аспектів, обґрунтування та опти-
мізація композиційних рішень, підтримка інте-
рактивності та динамічності, урахування між-
дисциплінарних аспектів.

Проєктно-графічне моделювання доз-
воляє систематизувати елементи мульти-
медійної композиції в логічну структуру. Це 
забезпечує можливість управління вели-
кими ієрархіями об’єктів, їхніх зв’язків і вза-
ємодії між компонентами, що є ключовим для 
складних мультимедійних проєктів.

Моделювання створює модульні компо-
ненти, які можна використовувати повторно 
в різних проєктах або сценаріях, що зменшує 
час розробки та підвищує гнучкість дизайну. 
Моделі дозволяють не тільки закодувати зов-
нішній вигляд, але й показати взаємодію еле-
ментів, їхню поведінку в межах композиції, що 
особливо важливо для інтерактивних мульти-
медійних систем.

За допомогою проєктно-графічного мо-
делювання дослідники й розробники аналі-
зують різні варіанти розташування та зв’язків 
мультимедійних об’єктів, що підвищує якість 
і функціональність кінцевого продукту.

Моделювання включає в себе створення 
динамічних сцен і взаємодій, що важливо для 
сучасних мультимедіа, наприклад в інтерак-
тивних презентаціях або відеоіграх.

Проєктно-графічне моделювання має 
враховувати художні, технічні й функціо-
нальні вимоги, що забезпечує створення ці-
лісної та ефективної мультимедійної компо-
зиції.
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Одним з актуальних сучасних підходів 
є використання модульних і платформених 
систем. Вони дозволяють створювати муль-
тимедійні композиції на базі повторюваних 
блоків з високим рівнем адаптивності й масш-
табованості. Наприклад, Adobe Animate і Unity 
забезпечують можливість уведення візу-
альних, аудіо- та відеоелементів у єдиний 
сценарій з можливістю подальшого редагу-
вання та взаємодії. Це дозволяє створювати 
інтуїтивно зрозумілі й гнучкі мультимедійні 
продукти.

Ще одним сучасним підходом є застосу-
вання штучного інтелекту та машинного нав-
чання для автоматизації процесів композиції 
мультимедійних об’єктів. Наприклад, системи 
на основі AI забезпечують автоматичне розмі-
щення графічних елементів, підбір кольорових 
схем або створення інтерактивних сценаріїв 
відповідно до контексту та поведінки корис-
тувача. Це значно прискорює й полегшує ро-
боту дизайнерів і розробників.

Adobe Spark – це платформа, що про-
понує автокомпозицію мультимедійних еле-
ментів у соцмережах і презентаціях. Завдяки 
алгоритмам автоматичного розташування гра-
фіки та тексту користувачі легко створюють 
привабливі візуальні матеріали без глибоких 
технічних знань.

У системах Unity використовують сце-
нарії, що автоматично комбінують 3D-об’єкти, 
звукові доріжки й анімації для створення ін-
терактивних ігрових сцен або навчальних за-
стосунків. Це зменшує час на розроблення та 
підвищує якість кінцевого продукту.

Сучасні підходи до композиції мульти-
медійних об’єктів базуються на використанні 
модульних платформ, структурованого про-
єктування і AI-технологій. Вони забезпечують 
більшу гнучкість, швидкість і якість створення 
мультимедійних продуктів, що відповідає су-
часним вимогам цифрової епохи.

Ілюстрація є невід’ємною частиною 
книжкового та мультимедійного дизайну, ви-
конує функції візуальної комунікації, іден-
тифікації брендів і емоційного впливу на ау-
диторію. Окрім того, ілюстрація постійно 
змінюється і розвивається, а сучасні техно-
логії та інструменти розширюють можливості, 
що робить її доступною як для користувачів, 
так і для дизайнерів. Проте ілюстрація збе-
рігає унікальні риси в різних країнах, як, на-
приклад, в Україні, де вона розказує про нашу 
культурну спадщину та соціальні трансфор-
мації [2].

Проєктно-графічне моделювання та ілю-
страція книг поєднуються через спільну мету – 
створення ефективних візуальних засобів для 

передачі змісту, що покращує сприйняття 
тексту читачами.

Ілюстрована книга – предмет, з яким 
виникає бажання спілкуватися, отриму-
вати водночас естетичну насолоду. Предмет, 
який захоплює нашу увагу, відкриває, дивує 
та є провідником у свій унікальний простір. 
Ілюстрація – зображення у книжці або жур-
налі, що пояснює, відтворює зміст тексту; 
малюнок [13]. Ілюстрації виступають як 
конкретні графічні об’єкти, створені із засто-
суванням засобів проєктно-графічного моде-
лювання, що дозволяє деталізовано проро-
бляти дизайн персонажів, сцен, декоративних 
елементів. Моделі використовуються для тес-
тування ідей, попереднього візуального пла-
нування. 

Хороша ілюстрація не повторює текст, 
а доповнює його (якщо говорити не про тех-
нічну ілюстрацію). Художник інтерпретує 
текст і пропонує свій погляд, з яким глядач не 
завжди мусить погоджуватись. Це особливо 
яскраво проявляється в editorial-роботах – 
ілюстраціях для друкованих і цифрових жур-
налів [9].

Мова дизайну книг розвивалася про-
тягом багатьох років. У минулих століттях об-
кладинки були суто функціональними: вони 
захищали наповнення книги від зовнішніх 
впливів. У 70-ті рр. ХХ ст. відкрили яскраву 
графіку зображень. Дивлячись на книгу, легко 
визначити, коли вона була надрукована. 
Дизайн деяких художніх творів майже не змі-
нився, як у випадку з «Великим Гетсбі», тоді 
як інші перевидаються і оновлюються знову 
і знову, як більшість книг Стівена Кінга [8].

Проєктно-графічне моделювання допо-
магає розробляти структуру книжки – роз-
поділ глав, розділів, елементів дизайну та 
макетів. За допомогою моделей створюється 
схематичне уявлення про розташування тек-
стів, ілюстрацій, блоків для коментарів тощо. 
Це дозволяє оптимізувати композицію та її 
внутрішню логіку. Окрім технічних аспектів, 
дизайн обкладинки, внутрішнє оформлення та 
компонування ілюстрацій також є важливими 
компонентами книжкової графіки [11, с. 12].

Проєктне моделювання дозволяє зада-
вати стильові параметри для всіх графічних 
елементів книжки (колір, форма, масштабу-
вання), що забезпечує гармонійне поєднання 
ілюстрацій із текстом і дизайном книжки. 

Окрім ілюстрації, у книжковому оформ-
ленні також важлива обкладинка, як еле-
мент, важливий для першого враження про 
книгу в очах потенційного читача, у цьому 
контексті може бути вирішальним фактором, 
завдяки якому літературний твір окупиться. 
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Книжкова обкладинка, окрім захисної та ін-
формаційної функцій, є важливим маркетин-
говим елементом, засобом привернення уваги 
потенційного читача до книжки. Професійна 
красива обкладинка – цінний рекламний ін-
струмент, вона продає книжку [1]. Зовнішнє 
оформлення обкладинок і палітурних повер-
хонь служить рекламним і декоративним оздо-
бленням, може привернути увагу потенцій-
ного покупця. Обкладинка транслює світові 
й українські тренди, вона презентує та надає 
тон видавництву, залучає у процес співпрацю 
дизайнерів, видавництва й аудиторії [12].

Обкладинки мають дизайнерську змогу 
донести інформацію до читача про напов-
нення. Виходячи із цього, дизайнери повинні 
створювати такий дизайн обкладинки, який 
зацікавить покупця чи глядача та стимулює 
бажання придбати книгу на подарунок чи для 
себе [20]. Професійний і привабливий дизайн 
обкладинки книги є одним із життєво важ-
ливих факторів продажу. Обкладинка із чу-
довим дизайнерським задумом не може зали-
шитися без уваги, оскільки вона виділяється 
серед конкурентів [18].

Важливим аспектом дизайну обкла-
динки є вид палітурної кришки. Формостійка 
поверхня книги має велике значення. Вона 
захищає твір від зовнішніх впливів та поділя-
ється на м’яку і тверду. Формати як у твердій, 
так і в м’якій обкладинці мають свою прива-
бливість [17].

3D-книжки-розкладачки – це гібрид 
традиційних книжкових форматів і сучасних 
технологічних інновацій. Вони поєднують тра-
диційні книги із сучасними технологіями, ви-
користовують дизайнерські методи й майс-
терну роботу для представлення ілюстрацій 
у тривимірних візуальних ефектах, пропо-
нують читачам новий досвід читання. Цей 
формат книг зацікавлює широке коло читачів 
завдяки своїй візуальній привабливості, роз-
виває їхню уяву та творчість, тим самим сут-
тєво підвищує їхній інтерес до читання та за-
лученість до нього [19].

Сучасному дизайнеру необхідно про-
фесійно володіти малюнком як однією з тех-
нологій проєктно-графічного моделювання, 
які, по-перше, спираються на художні закони 
сприйняття, по-друге, базуються на фунда-
ментальних закономірностях формоутворення 
і композиції, по-третє, дозволяють повною 
мірою використовувати сучасні технологічні 
прийоми графічного моделювання. Уміння ма-
лювати дозволяє дизайнеру в очній формі ви-
словлювати свої думки. Основа графічного 
моделювання полягає у виявленні об’єму та 
форми об’єктів, їхньої фактури та кольору [7].

За допомогою сучасних інструментів 
проєктно-графічного моделювання можна 
створювати шаблони й автоматизувати оформ-
лення ілюстрацій, що спрощує повторне ви-
користання графічних елементів у різних ви-
даннях.

Моделювання забезпечує можливість 
швидко тестувати й коригувати розташування 
та стильові рішення ще на етапі передвидав-
ничої підготовки, що спрощує процес редагу-
вання.

Отже, проєктно-графічне моделювання 
та ілюстрація книг тісно пов’язані: перше за-
безпечує структуроване планування і логічне 
оформлення, друге – високохудожнє та кон-
цептуальне втілення ідей у графічних об-
разах. Об’єднання цих засобів сприяє ство-
ренню гармонійного і привабливого продукту 
для споживача.

ВИСНОВКИ
У результаті дослідження визначено 

ключові особливості проєктно-графічного мо-
делювання в контексті композиції цифрових 
і мультимедійних об’єктів, зокрема розкрито 
структурні й функціональні аспекти сучасних 
методів створення мультимедійних моделей, 
проаналізовано їхню роль у формуванні ефек-
тивних, естетичних та інтерактивних компо-
зицій. Виявлено, що застосування нових під-
ходів та інноваційних інструментів дозволяє 
підвищити якість і функціональність мульти-
медійних об’єктів, а також покращити процес 
їх проєктування.

Особливу увагу звернено на важливість 
інтеграції теоретичних і практичних засад 
проєктно-графічного моделювання для під-
вищення творчого потенціалу й оператив-
ності створення мультимедійних композицій. 
Запропоновані рекомендації сприяють підви-
щенню ефективності розроблення мультиме-
дійних систем і систематизації підходів до їх 
моделювання.

Перспективи подальших досліджень 
включають розроблення більш комплексних 
моделей і автоматизованих систем проєкту-
вання цифрових і мультимедійних об’єктів, 
зокрема й з урахуванням сучасних технологій 
штучного інтелекту та машинного навчання. 
Також доцільним є дослідження міждисциплі-
нарних підходів, що поєднують графіку, про-
грамування і дизайн для створення більш до-
сконалих і універсальних інструментів у цій 
галузі.

Загалом, результати дослідження спри-
яють поглибленню теоретичних знань і прак-
тичних навичок у галузі проєктно-графічного 
моделювання, відкривають нові перспективи 
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для їх застосування у створенні сучасних 
мультимедійних об’єктів, задають напрям для 
подальших наукових розробок.
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ABSTRACT

Khynevych R., Shaura A., Romanchuk V., Lavrusenko S., Shynkarov V. 
Peculiarities of project-graphic modeling in the composition of multimedia 
objects.

Purpose. The purpose of the study is to study the features of design and 
graphic modeling in the process of composing multimedia objects in order to increase 
the efficiency and aesthetic appeal of modern digital products. The task of the work 
is to determine the basic principles and methods of creating multimedia models that 
ensure ideological integrity and functional efficiency of compositions.

Methodology. The methodology is based on a mixed approach that combines 
theoretical analysis of existing scientific sources, a systematic approach to studying 
modeling processes, and practical experimental application of modern digital tools 
and software. Special attention is paid to the analysis of design and graphic methods 
and approaches used in creating multimedia objects, as well as their integration into 
compositional solutions.

Хиневич Р. В., Шаура А. Ю., Романчук В. І., Лаврусенко С. П., Шинкарьов В. Г. Особливості проєктно-графічного 
моделювання в композиції мультимедійних об’єктів. Теорія та практика дизайну. Культура і мистецтво. К.: КАІ, 2025. 
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Results. The result of the study was the identification of key features of modern 
methods of design and graphic modeling, the development of recommendations for 
their application in the process of creating multimedia compositions, and the proposal 
of new approaches to optimizing the structural and aesthetic aspects of multimedia 
objects, which allows to increase their interactivity and functionality.

Scientific novelty. The scientific novelty lies in the systematization and im-
provement of modern methods of design and graphic modeling taking into account 
new technological capabilities, the determination of their role in the creation of com-
plex multimedia compositions, as well as the development of theoretical approaches 
to building more effective models in this area. The proposed approaches and models 
have the potential for widespread application in the practical activities of researchers, 
designers and developers of multimedia systems.

Practical relevance. The practical relevance of the study lies in the creation 
of recommendations and tools for specialists involved in the design of multimedia ob-
jects, as well as in increasing the quality and competitiveness of digital products by 
improving the processes of their composition and modeling. This will allow for more 
effective use of modern technologies to create innovative multimedia solutions in 
various fields of activity.

Keywords: design, multimedia design, project-graphic modeling, composition, 
design, multimedia object, illustration in multimedia, digital product, multimedia 
composition.
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