
Міністерство освіти і науки України 

Кам’янець-Подільський національний університет Імені Івана Огієнка 

Педагогічний факультет 

Кафедра образотворчого і декоративно-прикладного мистецтва 

та реставрації творів мистецтва 

Робота допущена до захисту 

Завідувач кафедри :____________ 

Н.О. Урсу 

 

МАГІСТЕРСЬКА ДИПЛОМНА РОБОТА 

на тему: Синтез сучасної комп’ютерної графіки з традиційним мистецтвом 

живопису 

 

Виконала: студентка ІІ курсу 

групи ОМх1-М19z 

Спеціальності: 014 Середня 

освіта (Образотворче мистецтво)  

Гонтарук Н.О. 

Керівник: Підгурний І.С. 

кандидат мистецтвознавства, 

доцент кафедри ОДПМтаРТМ 

Рецензент: Бренюк А.Г. 

кандидат мистецтвознавства, 

старший викладач кафедри 

ОДПМтаРТМ 

 

Кам’янець-Подільський 

2020 р 

  



Зміст 

Вступ ......................................................................................................................... 3 

Розділ 1. Роль живопису крізь призму історії та науки ...................................... 6 

1.1. Розвиток живопису від Стародавніх часів до Нової доби. ...................... 6 

1.2. Види трациційного живопису. .................................................................. 16 

1.3. Вплив науково-технічного прогресу на розвиток мистецтва. ............... 23 

Розділ 2. Синтез традиційного обр мист й сучасної компютерної графіки. ... 29 

2.1. Основні засади, методи й засоби традиційного образотворчого 

мистецтва ........................................................................................................... 29 

2.2. Поява та розвиток комп’ютерної графіки. Основні принципи . ........... 35 

2.3. Поєднання, синтез, запозичення кожного з видів живопису. ............... 42 

Розділ 3. Актуальність комп’ютерної графіки та традиційного живопису і наш 

час. .......................................................................................................................... 50 

3.1. Роль комп’ютерної графіки для комунікації в суспільстві. ................... 50 

3.2. Ціннісна роль мистецької спадщини традиційних видів образотворчого 

мистецтва. .......................................................................................................... 57 

3.3. Сучасний цифровий живопис. .................................................................. 63 

Висновки ................................................................................................................ 69 

Список використаних джерел .............................................................................. 71 

Додатки ................................................................................................................... 78 

Додаток А.1. ................................................................................................... 79 

Додаток А.2. ................................................................................................... 80 

Додаток А.3. ................................................................................................... 82 

Додаток Б.1 .................................................................................................... 85 

Додаток Б.2 .................................................................................................... 86 

Додаток Б.3 .................................................................................................... 87 

Додаток В.1 .................................................................................................... 88 

Додаток В.2 .................................................................................................... 89 

Додаток В.3 .................................................................................................... 90 

 



Вступ 

Актуальність і доцільність дослідження. Сучасний світ дуже стрімко 

розвивається. Розвивається завдяки сучасним інформаційним технологіям. 

Інформаційні технології або ІТ проникають у всі сфери людської діяльності. 

Надзвичайно рідко сьогодні можна зустріти людину яка не використовує 

досягнення ІТ. Практично у всхіх є той чи інший персональний комп'ютер 

(ПК). Роль ПК враховуючи можливості все частіше виконує мобільний 

телефон (переважно це смартфон, який згідну з сучасною класифікацією теж 

вважається коп'ютером). Певна річ, що значна більшість цих гаджетів 

під'єднана до інтернету. Практично будь-яка річ сучасного реального світу 

знаходить своє віддзеркалення у цифровий віртуальніц реальності місцем для 

якої є інтернет. Не є винятком і сфера мистецтва.  

Практично будь-який сучасний більш-менш відомий музей має свою 

сторінку в інтернеті, окрім того за останній час з'явилися багато можливостей 

віртуальних відвідин таких установ. Процес оцифровки традиційних творів 

мистецтва розпочався ще кільканадцять або навіть кількадесят років тому. ще 

на початку двохтисячних можна було придбати цифровий носій з колекціями 

окремих музеїв. Із розвитком глобальної мережі Інтернет взяв на себе роль 

розповсюджувача культурно-мистецьких надбань людства. Загалом стає 

зрозуміло, що традиційне мистецтво для того щоб перейти у електронний стан 

мусить пройти етап оцифрування (сканування, фотографування тощо).  

Але на сьогодні уже існують, і мало того стрімко розвиваються різні 

види комп'ютерної графіки, які претендують на роль інноваційного виду 

мистецтва. Живопис у всі часи притягував погляд, викликав інтерес глядачів, 

поціновувачів, усіх кому не байдуже візуальне мистецтво. Не вийнятком є і 

сучасність. Серед авторів цього виду мистецтва можна зустріти послідовників 

усіх напрямків і стилів: від реалістів і гіперреалістів, і до абстракціоністів. 

Вважаємо за необхідне дослідити місце цифрового живопису серед усіх 

існуючих видів образотворчого мистецтва, в першу чергу у порівнянні із 



традиційним малярством. Тому було обрано тему магістерського дослідження: 

«Синтез сучасної комп’ютерної графіки з традиційним мистецтвом 

живопису». 

Об’єктом дослідження є порівняння можливостей комп’ютерної 

графіки, які належать до сфери інформаційних технологій, як інструменту 

створення творів мистецтва із техніками традиційного станкового живопису 

Предмет дослідження: комп’ютерна графіка як сучасний засіб створення 

візуальних творів візуального мистецтва. 

Мета дослідження: проаналізувати усі можливі способи поєднання 

традиційного мистецтва живопису та можливості комп’ютерної графіки, 

Відповідно до мети, об’єкту, предмета визначено основні завдання 

дослідження: 

- на основі мистецтвознавчих літературних та інтернет джерел дослідити 

розвиток живопису із найдавніших часів до сьогодні; 

- розглянути  типологію видів традиційного живопису на сучасному етапі; 

- охарактеризувати вплив науково-технічного прогресу та розвиток 

інформаційних технологій на сучасне мистецтво; 

- дослідити основні засади методи і засоби традиційного образотворчого 

мистецтва; 

- висвітлити появу та основні віхи розвитку комп’ютерної графіки, а 

також основні принципи; 

- здійснити порівняльний аналіз  технік та прийомів роботи традиційного 

живопису і комп’ютерної графіки; 

- охарактеризувати роль комп’ютерної графіки як візуально складової 

комунікації у сучасному інформаційному суспільстві; 

- здійснити ціннісну характеристику мистецької спадщини традиційних 

видів образотворчого мистецтва; 

- дати характеристику останнім тенденціям розвитку сучасного 

цифрового живопису. 



Гіпотеза дослідження реалізація завдань поставлених у дипломній 

роботі дозволить здійснити реалізувати свіжий погляд на розвиток візуального 

мистецтва в цілому 

Для розв’язання поставлених завдань було використано комплекс 

дослідницьких методів:  

— теоретичних: аналіз, узагальнення, порівняння і зіставлення різних 

поглядів учених (філософів, психологів, педагогів) на визначену проблему для 

з’ясування теоретичних засад дослідження;  

— методи впровадження засобами практичної діяльності одержаних 

результатів для перевірки установлення достовірності висновків дослідження. 

Практична частина: Пізнавальна панорама архітектурної спадщини 

міста Кам’янець-Подільського, виконана у стилі комп’ютерного живопису, з 

використанням історичних даних міста. Актуальна як для жителів міста, так і 

для туристів.  

Дипломна робота магістра є завершеним дослідженням і складається із 

трьох розділів, які містять у собі сукупно 9 підрозділів обсягом 70 сторінок, 

висновки на 4 сторінках, список джерел у кількості 79 пунктів на 6 сторінках 

та додатки.  



Висновки 

Сучасні  темпи розвитку інформаційних технологій спонукають також і 

до швидких темпів освоєння нових тенденцій у галузі цифрового мистецтва.  

Якщо розібратись то можна вважати, що як і завжди у всі віки нове мистецтво 

увібрало в себе все краще з традиційного, і разом з тим  багато інновацій дуже 

сильно відрізняються у засобах прийомах і технологіях. Проте усі основні 

завдання мистецтва залишаються і навіть розширюються, як і розширюються 

його можливості з розвитком суспільства, технологій, розширенням сфери 

застосування. 

Якщо Первісне мистецтво, Античне мистецтво, Мистецтво 

Середньовіччя і Ренесансу виконували у першу чергу функції сакральні і 

розважальні, то починаючи з XVIII століття і чим ближче до наших днів тим 

більша частка візуальної художньої культури у суспільстві. 

Аналіз історії образотворчого мистецтва від стародавніх часів і до 

мистецтва бароко і рококо включно  проведений у першому розділі дозволяє 

зробити наступні висновки. В процесі аналізу першочергово приділялась увага 

технікам живопису в історичній культурі конкретного періоду. Було 

розглянуто види живопису, а також охарактеризовано станковий живопис як 

основний вид малярства. Проведено порівняння основних видів живопису 

історичному аспекті. Також розглянуто типологію видів носіїв, які служили 

основою для творів станкового живопису. Найбільш поширеними є (у порядку 

спадання популярності): полотно, картон, дерев’яні дошки, папір, шовк, 

метали. 

Продемонстровано як еволюціонував кожен із видів станкового 

живопису упродовж усіх часів існування суспільства. Розглянуто національні 

особливості і специфіку малярства у різних країнах в залежності від виду 

живопису. Загалом складається повна картина: як традиційний живопис став 

таким, яким його знає сучасне суспільство. Коли будь-якій пересічній людині 

дати завдання описати картину — вона уявляє твір живопису. Ця картина є 



твором станкового живопису, він виконаний на полотні натягнутому на 

підрамник. Це результат дії на сучасне суспільство масової культури. Загалом 

цей погляд не суперечить поняттю станкового живопису. Але історично 

існували інші основи і матеріали, техніки, тенденції, та ідеології. З розвитком 

цивілізації, розвивається наша культура, а разом із нею і живопис, як один з 

основних видів образотворчого мистецтва. 

Створення художнього цифрового зображення, що імітує класичний 

процес роботи художника над картиною, називається цифровий живописом 

(Computer Graphics Art). Для того, щоб дати старт такому виду 

образотворчості, спочатку необхідно було розвинути технологічну базу. З 

появою комп'ютерних програм для роботи з векторною і піксельної графікою 

виникла можливість малювати безпосередньо на комп'ютері. Чим більше 

удосконалювалися ці програми (такі як Painter, Photoshop, CorelDraw) і 

створювалися нові (Art Rage, Artweaver, Microsoft Expression Graphic Designer 

і ін.), Тим більше зростала і якість виконуваних художніх робіт. Однак, для 

того, щоб зробити якісно новий художній твір, зрозуміло, необхідно мати 

професійну художню освіту і застосовувати накопичені поколіннями митців 

знання і досвід (перспектива, повітряна перспектива, колірний круг, 

відблиски, рефлекси і т. д.). Використання фотографії в цифровий живопису 

дало можливість створювати колажі якісно нового типу. Саме мистецтво 

художньої фотографії стало ділитися безпосередньо на класичний напрям, яке 

художники називають «емульсія» і фотознімки відредаговані, перероблені, 

дофантазовані за допомогою цифрових технологій. 

На відміну від традиційного живопису в цифровий живопису виникає 

незвичайний і принципово новий інструментарій, який дає можливість 

створювати сучасні алгоритми ведення ходу роботи над художнім твором з 

нескінченними варіантами різних опцій і коригувань. Головне вчасно 

зупинитися і зрозуміти, який варіант редакції найбільше відповідає вимогам 

художньої естетики.  
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