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Анотація. Проаналізовано актуальність використання двовимір-

ної анімації. Наведено основні види двовимірної анімації. Описано ос-

новні етапи створення та реалізації двовимірної анімації.  

Ключові слова. 2D-анімація, процес створення, двовимірна, види 

анімацій.  

На сьогоднішній день комп'ютерна двовимірна анімація широко 

використовується для вирішення будь-яких завдань у різних галузях – 

у бізнесі, розвагах, навчанні, науці. Якісна двовимірна анімація при-

вертає увагу глядача за рахунок яскравого, реалістичного зображення 

та подання інформації будь-якої складності у невимушеній, легкій, іг-

ровій формі. Двовимірна анімація є одним із основних видів анімації, 

що широко застосовується при створенні анімаційних фільмів, мульт-

фільмів, рекламних роликів, освітніх відео, ігор та багато іншого. 

Анімовані двовимірні об'єкти майже завжди привертають увагу 

учнів. Вчитель отримує додаткову можливість сконцентрувати увагу 

учнів на необхідному об'єкті чи процесі. Звісно, при цьому необхідно 

враховувати психологічні особливості аудиторії, вік, ступінь втоми уч-

нів тощо. Для викладання та демонстрації можна застосовувати різні 

програмні засоби: від забезпечення загального призначення, напри-

клад, PowerPoint до спеціального програмного забезпечення, напри-

клад, Adobe Animate, Dragon Bones, Spine, Moho, Toon Boom, Digicel 

Flipbook, Synfig Studio тощо. 

Для того, щоб створювати двовимірні анімовані об’єкти, якісний 

контент з використанням цих об’єктів, творити та само реалізовувати-

ся необхідно володіти базовими знаннями принципів та технологій 

створення двовимірної анімації. 

Двовимірна анімація вважається традиційним видом анімації, 

який відомий ще з 1800-х років. З появою перших анімації почали фо-

рмуватися основні правила та принципи побудови таких об’єктів. Так, 

перша анімація створювалася шляхом зміни кадрів, зображення на 

яких дещо відрізнялися. Кожна секунда включала 24 кадри. Такий 

вид анімації називається мальованою анімацією, для якої кожен кадр 

малюється художниками-аніматорами окремо. При послідовній демон-

страції кадрів з'являється ілюзія руху. Класичними прикладами мож-

на назвати анімаційні фільми У.Діснея: «Білосніжка і сім гномів», 

«Бембі», «Русалочка» та інші. З розвитком комп’ютерних технологій 

процес створення двовимірної анімації стали застосовувати різні про-
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грамні засоби для малювання та анімування персонажів, створення 

різноманітних фонів та текстур. Одним з підвидів двовимірної комп'ю-

терної анімація є скелетна анімація. Такий засіб створення анімації 

вимагає від аніматора високого рівня майстерності володіння програ-

мним засобом, розуміння фізіологічних фаз руху будь якого персона-

жу, що дозволяє рухи персонажа зробити більш реалістичними. Такий 

спосіб полягає у створення модельєром-мультиплікатором деревоподі-

бної структури кісток, в якій кожна наступна кістка «прив'язана» до 

попередньої, тобто повторює за нею рухи та повороти з урахуванням 

ієрархії в скелеті. Завдяки цьому завдання аніматора сильно спрощу-

ється, тому що відпадає необхідність анімувати окремо кожну вершину 

моделі, а достатньо лише задавати положення та поворот кісток скеле-

та. Одним з видів анімаціє є спрайтова анімація. Для анімації двови-

мірного персонажу прописуються скрипти у відповідній програмі, до-

мальовуються додаткові кадри (спрайти). 

Процес створення двовимірної анімації складається з трьох основ-

них етапів: препродакшн, продакшн та постпродакшн. Препродакшн є 

першим підготовчим етапом створення анімації, на якому команда 

аніматорів розробляє сюжет, сценарій анімації, проектує персонажів, 

створює розкадрування, вибирає палітри кольорів, готує фон і записує 

голос за кадром. Наступним, основний, етап створення двовимірної 

анімації – це продакшн. Продакшн – це процес створення анімації, 

який передбачає поєднання всіх створених матеріалів та розробку 

сцен. Він включає розмальовку фонів, створення окремих сцен і дій 

персонажів, створення початкової анімації, очищення анімації (трей-

синг), фазування, розфарбовування малюнків за допомогою комп'юте-

рних програм, композитинг та експорт. Заключним етапом є постпро-

дакшн. Під час цього етапу створення двовимірна анімація посилю-

ється додатковими звуковими ефектами або закадровим голосом, які 

посилюють емоційну дію анімації. Як тільки остаточна версія готова, 

вона відмальовується та експортується у різні формати. Ці етапи за-

стосовуються для створення комерційних проектів, але ці етапи треба 

дотримуватися при створення будь-якої якісної анімації. 

Розглянемо преваги двовимірної анімації. Саме естетична при-

вабливість двовимірної картинки на відміну від реалістичності триви-

мірної моделі на основі полігонів дозволяє якісніше сприймати інфор-

мації. Створення двовимірних зображень та анімації на їх основі на 

відміну від тривимірної анімації вимагає менших фінансових та часо-

вих затрат. Двовимірна анімація здатна втілити будь-який художній 

образ, грати з дизайном та стилем зображень, бути як дуже простою, 

схематичною, так і максимально фантастичною. Ще однією з переваг є 

простота та гнучкість. Двовимірне зображення виводить на перший 
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план сюжет та сценарій. Це велика перевага, якщо мета анімації – до-

нести ідею, зачепити інтерес глядача та активізувати мислення. 

Володіння основними принципами та технологічними прийомами 

створення різних видів двовимірної анімації дозволить вчителеві ство-

рювати більш якісний, затребуваний освітній контент, дозволить поз-

найомити учнів зі світом анімації та спрямовувати учнів на професії, 

які пов’язані з виробництвом двовимірних анімацій. 
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Анотація. Візуальна новела – жанр комп’ютерної гри, підвид тек-

стового квесту. Комплексне поєднання зображення, тексту та звуку 

надає можливість покращити сприйняття інформації. Наведено осно-

вні етапи створення візуальної новели. Схарактеризовано середовища, 

за допомогою яких можна створити дидактичні засоби у вигляді візуа-

льних новел. 

Ключові слова. Візуалізація, візуальні новели, середовища розробки. 

Стрімкий розвиток технологій спричиняє появу нової візуальної ку-

льтури сприйняття інформації. Ці виклики позначаються на вимогах, що 

висуваються до створення та використання різних засобів навчання, з 

урахуванням нових видів візуальної інформації та способах їх передачі. 

Візуальна новела – це жанр комп’ютерних ігор, особливий різно-

вид текстових ігор, що вперше з’явилися у Японії в 90-х роках 20 сто-

річчя у вигляді звукових новел. Візуальні новели є одним з затребува-

ним засобом для мотивування та покращення рівня володіння рідною 

мовою японських учнів. Під час гри гравцеві пропонується конкретна 

історія у вигляді діалогів персонажів, їх думок та почуттів стосовно те-

матики новели з застосуванням яскравих зображень, анімації та зву-

кового супроводу. Під час гри гравцеві пропонується здійснити вибір в 


