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ВСТУП 

 

Актуальність теми дослідження. Під час створення реклами важливо 

зацікавити глядача з перших секунд. Адже у сучасному світі реклама лунає і 

транслюється звідусіль, споживача важко здивувати, більшість реклами 

сприймається за шум. 

Серед колосальної конкуренції вдалим рішенням стане створити ролик в 

анімаційному стилі. Всі ми з дитинства любимо мультфільми, тому анімація 

одразу сприймається позитивно. Таку рекламу хочеться дивитися. 

Серед великої кількості стилів, на ринку актуальним залишається 

анімація в стилі Flat desіgn (плоский дизайн). Саме до нього звертається 

більшість дизайнерів. Стиль вирізняється лаконічністю, простотою форм та 

насиченістю чистих кольорів. Такі характеристики є дуже приємними для 

споглядання, не дають зайвого навантаження на зір глядача. Для дизайнера 

великою перевагою є те, що ілюстрація, а в подальшому й анімація виконана в 

такому стилі, не складна у виконанні та не займає багато місця на електронних 

носіях. Тому Flat desіgn займає лідируючу позицію у сучасному дизайні. 

Мета дослідження: Дослідити поняття flat дизайн. Розглянути методи 

створення рекламних роликів у стилі flat дизайн. Проаналізувати сфери 

застосування flat дизайну. 

Завдання дослідження: 

 дослідити історію розвитку комп’ютерної графіки. 

 проаналізувати flat дизайн як стиль в комп’ютерній графіці, його 

основні принципи. 

 вивчити, що таке комп'ютерна анімація та які є види комп'ютернoі 

анімаціі. 



 визначити основні засади та принципи створення проморолику на 

прикладі практичної частинни роботи 

 ознайомитись з засобами відеореклами та їх технічними 

характеристиками. 

 розглянути особливості та техніку створення  проморолику для 

кафедри університету. 

Об’єкт  дослідження:  cучасні інформаційні та художні засоби 

створення промороликів на прикладі створення рекламного кліпу для кафедри 

образотворчого і декоративно-прикладного мистецтва та реставрації творів 

мистецтва.  

Предмет дослідження: у роботі досліджуються практичні можливості, 

та технічні засоби використання стилю плоского («Flat») дизайну у анімованій, 

рекламній продукції. 

Хронологічні межі дослідження: Flat дизайн є сучасних стилем, 

актуальним декілька років підряд. 

Методи дослідження. Для виконання завдань дослідження використані 

загальнонаукові та спеціальні методи наукових досліджень. До 

загальнонаукових методів належать: фактологічний, представлений 

виявленням і вивченням візуального матеріалу; аналітичний, представлений 

аналізом літературних джерел. До спеціальних методів належать статистичний 

метод та метод технологічного дослідження. 

Наукова новизна дослідження: 

1.Простежно послідовність виникнення стилю flat дизайн . 

2. Виявлено особливості комп’ютерної анімаціі. 

3. Створення проморолику у стилі flat дизайн. 

Практичне значення дослідження. Результати дослідження можуть 

бути використані: 



1. Для пізнання основних принципів комп’ютерної анімаціі. 

2. Для  вивчення графічних прийомів в стилі flat дизайн. 

Структура й обсяг дипломної роботи. Текстова частина бакалаврської 

роботи складається зі вступу, 3-х розділів та 2-х підрозділів до кожного, 

висновка, списку використаної літератури, додатків (ілюстративної частини). 

Загальний обсяг бакалаврської роботи: 50 сторінок основного тексту, список 

використаної літератури кількістю 51 джерела. Практична частина є виконана 

у техніці комп’ютерної анімаціі у стилі flat дизайн, а саме проморолик кафедри 

ОДПМ і РТМ. 

 

  



Висновки 

Отже, графіку можна вважати основою всіх образотворчих мистецтв. 

Адже лінія, штрих, контур  виступають найпростішими для людини способами 

відтворення  та є основними засобами створення художнього образу. 

Визначним досягненням людства в останні десятиріччя є швидкий 

розвиток електроніки та створення багатопланової автоматизованої системи 

комп’ютерної графіки. На початку свого розвитку комп’ютерну графіку 

розглядали як частину системного програмування або один з розділів систем 

автоматизованого проектування. Метою комп’ютерної графіки було створення 

комплексних тривимірних мультимедійних моделей як окремих об’єктів, так і 

комплексів об’єктів, віртуальних середовищ, з можливістю імітування 

технологічних процесів виробництва, для розробки комплексних креслень 

деталей, складальних одиниць та підготовки керуючих програм для верстатів 

з оброблювальних центрів.  

Сучасна комп’ютерна графіка становить ряд напрямків і різноманітних 

застосувань. Комп’ютерна графіка є невід’ємною частиною майже будь-якої 

галузі людської діяльності сьогодення.  В наш час комп’ютерна графіка і 

графічний дизайн є передовими напрямками як у мистецтві, так і у візуалізації 

технічних потреб у науці та промисловості. 

Серед великого різноманіття стилів у комп’ютерній графіці, повністю  

сучасним і актуальним можна вважати Flet Desіgn. 

Flat Desіgn перекладається як плоский дизайн, представлений, як 

протилежність реалізму. Став набирати популярність з 2010 року , а з 2013 - 

стає новим стандартом в дизайнерському комп'ютерному напрямку. Спочатку 

концепція плоского дизайну полягає у відмові від реалізму - ілюзії 

тривимірного зображення або об'єкта, яка досягається шляхом створення 

відображення, текстур, тіней, і створенні так званого плоского дизайну з 

використанням найпростіших одноколірних елементів. Згідно із задумом, 

візуально плоский дизайн виглядає більш привабливо і витончено. 



Також простий дизайн знімає додаткове навантаження з сайту або 

програми, завдяки якому вони працюють і завантажуються швидше. 

У плоскому дизайні повинні використовуватися візуально двомірні 

об'єкти, виключаються будь-які елементи, що додають ефект глибини і 

об'ємності, при зображенні об'єкта використовуються тільки його контури. 

Хоча останнім часом стає популярним так званий Semі Flat Desіgn ( майже 

плоский), де допускається використання легкої тіні.  

Основними принципами плоского дизайну є простота , грамотне 

використання типів шрифтів, вони повинні бути простими і не вибиватися в 

занального дизайну, використання лише декількох чистих кольорів без 

градієнтів, мінімалізм. Flat дизайн - це ключовий напрямок в дизайні на 

найближчі роки. 

Стиль flat дизайн широко використовується в анімованих рекламних 

роликах. Для того аби зрозуміти яку саме стилістику обрати для анімації, варто 

визначитись з її жанром. 

Комп'ютерна анімація — мистецтво створення рухомих зображень, за 

допомогою комп'ютерів. Є підрозділом комп'ютерної графіки та анімації. 

Будучи похідною від комп'ютерної графіки, анімація успадковує ті ж способи 

створення зображень: векторна графіка, растрова графіка, фрактальна графіка, 

тривимірна графіка (3D). . Площинна та об’ємна  анімація, що створюється як 

традиційними (без використання обчислювальних засобів), так і 

комп'ютерними методами, заснована на одному і тому ж принципі: якщо ряд 

статичних зображень показати в достатньо швидкому темпі, то людське око 

зв'яже їх разом і прийме за безперервний рух. Комп'ютерна анімація може 

застосовуватися в комп'ютерних іграх, мультимедійних додатках (наприклад, 

енциклопедіях), а також для «оживлення» окремих елементів оформлення, 

наприклад, веб- сторінок і реклами. З середини 1980-х років комп'ютерна 

анімація використовується для створення спецефектів у кінематографі. 

https://uk.wikipedia.org/wiki/Комп%27ютер
https://uk.wikipedia.org/wiki/Комп%27ютерна_графіка
https://uk.wikipedia.org/wiki/Анімація
https://uk.wikipedia.org/wiki/Векторна_графіка
https://uk.wikipedia.org/wiki/Векторна_графіка
https://uk.wikipedia.org/wiki/Растрова_графіка
https://uk.wikipedia.org/wiki/Растрова_графіка
https://uk.wikipedia.org/wiki/Фрактал
https://uk.wikipedia.org/wiki/Тривимірна_графіка
https://uk.wikipedia.org/wiki/Тривимірна_графіка
https://uk.wikipedia.org/wiki/Тривимірна_графіка


Комп'ютерна анімація  часто застосовується у відеорекламі. Поняття 

відеореклама підпорядковує під своє розуміння велике різноманіття видів та 

жанрів відео. Відеореклама - один з найефективніших іміджевих засобів по 

просуванню товарів і послуг. Завдяки властивостям візуальних засобів масової 

інформації (звуку, зображенню, кольору й динаміці) задіюється більшість 

рецепторів сприйняття людини, що добре привертає його увагу і краще 

запам'ятовується. Відеореклама - це найдієвіший вид реклами, існуючий на 

сьогоднішній день. Гарне зображення в поєднанні з якісним звуком допомагає 

ефектно представити компанію і голосно заявити оточуючим про себе. 

Відеореклама - це насамперед рекламні ролики. Створення відеоролика - 

відмінний спосіб заявити про своє існування, який справедливо вважається 

найрезультативнішим видом відеореклами. 

У сучвсному світі інвормаційних технологій, люди дізнаються нову 

інформацію та  обмінюються нею за лічені секунди. Основним інформаційним 

джерелом є інтернет.  Для того аби привернути увагу  абітурієнтів до нашого 

університету, вдалим рішенням є створення проморолику для кафедри. Адже 

сучасна молодь більшу частину вільного часу проводить в соціальних мережах. 

Практичною частиною мого дослідження є створення проморолику для 

кафедри образотворчого декоративно-прикладного мистецтва та реставрації 

творів мистецтва Ккам’янець-Подільського національного університету імені 

Івана Огієнка. Завдяки стилю Flat Desіgn, вдалося досягнути бажаного 

мінімалізму, завдяки чому проморолик сприймається легко й ненав’язливо. 

Підводячи підсумки дослідження варто зазначити, що саме 

мінімалістичний Flat Desіgn відіграє важливу роль у створенні саме сучасної 

працюючої реклами. 
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