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                                                           ВСТУП 
Актуальність. Персонажі мають надзвичайно важливе значення в анімаційних творах і можуть працювати на різні цілі — від розкриття розвитку сюжету до втілення яскравих особистостей, із якими глядачі можуть себе ідентифікувати і яким можуть співпереживати. В міфології с точки зору науки персонаж представляє культуру свого походження.Сьогодні людина, перебуваючи в інформаційному полі новітніх засобів і технологій, як правило, не переймається спадщиною предків, але якщо вже звертається до минулого, то шукає відчуття власної ідентифікації з рідним народом, який свято вірив у магічну силу слова, дійства в захисті себе від лихого, прагнув побороти зло й несправедливість, ушановував природу за її родючість. З огляду на це, формується освітня потреба вивчення не лише фольклорного матеріалу в художніх творах, а й доручення до національної міфології як частини сакрального. Концепт-арт — це цифровий вид  образотворчого мистецтва, яка використовується для передачі ідеї для використання у фільмах, відеоіграх, анімації, коміксах, телевізійних шоу чи інших засобах масової інформації, перш ніж вона буде введена в кінцевий продукт. Концепт-арт зазвичай належить до творів мистецтва, що будують світ, які надихають на розробку медіа-продуктів, і не є тотожним візуальному мистецтву розвитку, хоча їх часто плутають.
   Концепт-арт використовується не лише для розробки роботи, але й для демонстрації прогресу проєкту директорам, клієнтам та інвесторам. Після завершення розробки концепт-арт може бути перероблений і використаний для рекламних матеріалів.
    Основне завдання полягає в тому, щоб за допомогою концеп- арту актуалізувати вивчення міфології, бо ця сфера ще досі погано розвинена. Дослідження основних персонажів української міфології та їх систематизація надає можливість по-новому глянути на світоглядні  концепції пращурів, глибину їхніх знань і уявлень про світ та його закони;  осмислити ступінь впливу міфології та міфопоетики на культуру й духовність народу; створити передумови пошуку шляхів наукової реконструкції  поруйнованих міфів, легенд, переказів та повір’їв.З точки зору цифрового розвитку, в концепції розкрити персонажів у вигляді ілюстрації для подальшого використовування для подальших проєктів на українську тематику.
   Об’єкт дослідження : Цифрові ілюстрації.
   Предмет дослідження : Концепт-арт персонажів на міфологічну тему.
   Мета роботи: Створення концепту персонажа на основі української міфології інтерпретації міфології.
   Завдання дослідження: На основі опису міфу  розробити концепт,а саме:
         - Проаналізувати аналоги  концептів прсонажа;
         - Пошук референсів та кольорового рішення;
         - Ознайомлення з основами створення персонажа.
Структура пояснювальної записки складається зі вступу, трьох розділів, восьми підрозділів, висновків, додатків та списку використаних джерел.
   В першому розділі розповідається про поняття концепту, про розвиток концепту в різних напрямках та розглядуються роботи концепт-артистів.
   В другому розділі розглядається основи дизайну, роль та функції персонажа, процес створення персонажа за допомогою цифрових технологій.
   В третьому розділі описується створення концепт-арту «Лісової мавки» поетапно: від ідеї до фіналу.
   
  



РОЗДІЛ І
РОЗВИТОК КОНЦЕПТА
 	
  1.1 Поняття концепт-арту 	
   Концепт-арт (від англ. сoncept – основне поняття та art – мистецтво) – включає в себе основні візуальні форми та ескізи, що у сучасному світі використовуються на етапі створення будь-яких творчих проектів (кіно, ігри тощо). Хоча технологія концепт-арту є частиною створення іншого виду образотворчого мистецтва, вона може вважатися самостійним видом мистецтва через свою художню виразність. З розвитком інформаційних технологій з’явились і набули розвитку різні види цифрових технік малювання. Деякі з них повторюють стилі традиційного мистецтва, у той час, як інші є новим втіленням мистецтва. Так, наприклад, всім відомий пейзаж, чи портрет, а також сюрреалістичні зображення зустрічаються і в цифровому мистецтві, а ось, наприклад, фан-арт чи концепт-арт можуть бути незвичні навіть для мистецтвознавців. Іншими стилями є ілюстрація, фентезі, абстрактний, поп-арт, sci-fi, космічний, пін-арт, повсякденне життя [32, с. 501].
   Сьогодні до вжитку сучасної людини вже міцно увійшло поняття «дігітальний» (digital, з англ. – цифровий), тобто створений за допомогою комп’ютерних технологій. Предметом цифровізації стають різні галузі людської діяльності, у тому числі й образотворче мистецтво, серед різновидів якого особливе місце посідає цифровий рисунок, що створюється за допомогою графічних планшетів та 2D-редакторів. Від інших видів художньої графіки його відрізняє використання цифрових прийомів зображення, що наближені до станкового чи декоративного рисунка, але виконані не в ручний, а в технічний спосіб з метою імітації традиційних рисувальних технік, наприклад, лінійної і штрихової (олівець, перо, ручка), плямової і тональної (вугіль, сангіна, пастель) тощо. У перцептивному контексті цифровий рисунок розширює усталені межі сприйняття, що відкриваються в дігітальному образі, для розуміння якого необхідно використовувати міждисциплінарний підхід, діючи на стику наук: нейробіології, філософії, психології, історії [2]. Адже існування віртуальної реальності вказує на те, що людська здатність розуміння світу необмежена. Саме це спонукає до визнання можливості кожної людини відкривати в собі нові рівні перцептивної здатності. Згідно з цим, можна розрізнити три типи цифрового рисунку: 1) гібридний (схрещений) – імітація традиційної графічної мови; 2) редуктивний (спрощено адаптований) – модифікація традиційної графічної мови для вираження нової дійсності; 3) віртуальний (уявний) – генерування кардинально нової графічної мови для відображення вигаданої, але можливої реальності. У межах комп’ютерних технологій цифрового рисунка є змога розвивати авторську ідею за оригінальним, часом непередбачуваним алгоритмом. Свідченням цього є позиція відомого американського візуального психофізика Крістофера Тайлера про те, що спродукований комп’ютером (без контролю його оператора) художній твір є цифровим. У якості прикладу вчений наводить опис графічної роботи, одержаної внаслідок збою програми автоматичного креслярського пристрою. За його словами, вона була «надзвичайної краси». На фоні поширення комп’ютерної техніки під візуалізацією сьогодні, як правило, мається на увазі створення зображень за допомогою цієї самої техніки. З’явилося поняття візуалізатора об’єктів і сцен, людини, що працює разом з дизайнером, над побудовою 3D моделей окремих предметів або їхньої кількості. З’явилося поняття візуалізатора текстур, людини, що створює різноманітні текстури, без яких не обходиться жодне 3D-моделювання, будь-то промисловий дизайн, дизайн середовища, розробка комп’ютерних ігор, Internet і т.д. З’явилися такі поняття, як візуальний ефект – ефект створений віртуально, що імітує яку-небудь дію; візуальний ряд – добірка різного виду зображень по визначеній тематиці; візуальний шум – наявність кольорового і тонального дисбалансу в зображенні, предметі, об’єкті; та інше. [25, 1-9]. Отже, можна зробити акцент на тому, що в більшості сучасних художньографічних редакторів, є змога отримувати художні ефекти, що не залежать від волі митця. Однак тут одночасно спостерігаються фактори автономності і випадковості, останній з яких часто впливає на творчість художника, але не передбачає самостійної роботи комп’ютера. Тому виходить, що лише здатність машини ставити і виконувати творчі завдання може визначити її як безпосереднього творця, що на сучасному етапі розвитку штучного інтелекту ще далеко неповною мірою досягнуто. Водночас, ефект випадковості, що має місце при використанні генератора спонтанних чисел, дає змогу продукувати неповторні цифрові твори. Донедавна у художників-практиків деякі цифрові рисунки створено за допомогою випадкових алгоритмів, не даючи змогу навіть самому автору передбачити результат. Саме це поклало початок новому напрямку візуального мистецтва «Generative Art» (GenArt). Художників, які працюють у цьому жанрі, називають «алгористами». Як засвідчує практика, сучасні комп’ютерні арт-програми значно розширюють діапазон технічно-інструментальних засобів, здатних надати унікальності цифровому рисунку і, передусім, шляхом залучення художника до процесу створення художньо-графічної композиції за різними формотворними принципами – образотворчим, необразотворчим, змішаним, віртуальним (уявним) та інтерактивним (глядач може взяти на себе активну роль у впливі на зміну самого твору). Так само як у традиційному, у цифровому образотворчому мистецтві художня тема і сюжет графічного твору розкриваються за допомогою композиції, її спеціальних засобів і прийомів: визначення формату зображення, розподіл основних мас, ліній, штрихів, тональних плям, що породжують ритм і рух, відтворюють простір, форми і конструкції фігур і предметів. У рамках цифрового рисунка художник має змогу використовувати всі художні засоби, що характерні для традиційної графіки. Способи виконання цифрового й академічного рисунка практично збігаються: як і в традиційній, у цифровій графіці широко використовуються лінеарно-контурна, контрастносилуетна, плямово- і штрихо-тональна та змішана техніки. Жанрова система також майже ідентична: більшість робіт цифрового напряму виконуються в натюрмортному, портретному, пейзажному, анімалістичному, міфологічному, історичному та побутовому жанрах. Художність цифрових рисунків ґрунтується, головним чином, на виразних можливостях лінії, штриха і плями. Однак, характер елементів «графічної тріади» має низку особливостей. У графіці під лінією розуміють різні за довжиною, кривизною й уривчастістю риски. При цьому, якщо в традиційному рисунку характер окреслених характеристик лінії залежить тільки від задуму художника і його виконання, то в цифровому малюнку це визначено інструментальним набором певної комп’ютерно-графічної програми, а також фіксованою сіткою розташування різних символів. Короткий відрізок лінії називають штрихом. Безліч перехресних або паралельно нанесених штрихів формують таке штрихування, що утворює різні за тональністю плями. Характер зображень у цифровому рисунку практично завжди має штриховий характер, що поєднує в собі образотворчі можливості лінії і плями. Безумовно, про штрих у традиційному його розумінні мова не йде, оскільки він наноситься не рукотворним способом, а лише імітується відповідними художньо-графічними інструментами тієї чи іншої комп’ютерної арт-програми. Таким чином, цифрові рисунки мають яскраво виражений графізм, що виявляється в контрастній монохромній, лінеарно-контурній або локальносилуетній стилізації форм. Більшість сучасних цифрових рисунків набувають художньої виразності завдяки поєднанню ахроматичних кольорів у градації темних, середньо- і світлосірих відтінків у межах чорного і білого кольорів. Інколи художники використовують колірні акценти, тоновані підкладки та інші хроматичні ефекти. Однак через те, що роботи створюються переважно для їх візуалізації на моніторах, їх автори наперед не знають у якому колірному режимі створене ними зображення буде переглянуто. Тому художники часто рекомендують ту колірну гаму, у якій слід розглядати їхні твори. Таким чином, незважаючи на те, що в цифровому рисунку значно частіше, ніж в традиційному, художники використовують колір, основний акцент вони роблять на художню виразність композиції і малюнка, який забезпечує переконливість і достовірність художнього образу, передусім, за рахунок ефекту безпосередньої або опосередкованої ідентифікації. Монохромність, або непередбачувана поліхромність зображень ні в якому разі не призводять до спрощення художньо-графічного образу, а зміщують основний акцент творчості художника на створення ємного узагальненого символу на основі тонального сприйняття і відображення. Безумовно, що композиція цифрового рисунка являє собою свідомий розподіл, побудову й організацію елементів художнього твору. Вона має такі ж самі ознаки, що і в традиційній графіці, а художній процес її створення охоплює набір стандартних засобів і прийомів, зокрема, розподіл фігур, груп, предметів, основних мас, ліній і плям тощо. Однак є ціла низка характерних особливостей. Передусім, це стосується визначення розмірів і формату твору, відповідних сюжету і задуму художника. Однак він не може достеменно знати який саме розмір твору обере глядач для його сприйняття на моніторі комп’ютера. Тому при роботі над композицією художники намагаються створити зображення, що зберігає свої художньо-естетичні якості в достатньо широких межах масштабування. Таким чином, вони будують композицію твору не в абсолютних, а у відносних величинах [33, 37-39]. Основне призначення концепт-арту – створення в найкоротші терміни начерку або макета об'єкту, який потім може бути запущеним у виробництво. В разі затвердження концепту запускаються робочі процеси інших фахівців, в ситуації для ігрової індустрії на базі концептів створюються моделі, локації та інші ігрові сутності. У разі кіноіндустрії приступають до розробки макетівчи прототипів реальних об'єктів. «Визначте кінцевий термін досягнення вашої мети; якщо треба, встановіть проміжні терміни», – за думкою Брайана Трейсі обмеження в часі також сприяють підвищенню продуктивності. «Одним із найкращих способів змарнувати час є дуже добре робити те, чого взагалі робити не треба». На певних фазах роботи від концептхудожників вимагають мобільності. Їхнє завдання – ефективно передати ідеї і настрій за короткий час, не відволікаючись на недоцільну деталізацію. Оригінали ідей в будьякому випадку підуть «в стіл», тому робити роботу швидко - ключовий момент. Ще одним чинником, що впливає на швидкість продукування ідей є правило шести «П»: «Правильне попереднє планування перемагає погану продуктивність». Сюди ж належить правило 10/90. Суть правила полягає в тому, що перші 10 % часу, витрачені на планування та організацію роботи перед початком, зроблять ефективнішими 90 % часу, потрібного власне на роботу[4].З цього випливає, що кожна хвилина планування економить близько десяти хвилин виконання. «Один із найкращих способів … встигнути більше зробити за менший час — це ще до початку роботи мати під рукою все, що може знадобитись»[1].Для творців концепт-арту це архів інструментів та розхідних матеріалів. При створенні концептарту, митець на претендує на авторське право і повноцінну оригінальність. Це означає, що є допустимим використання таких методів та засобів як спідпейнтінг, обведення 3д-моделей, копіювання з фотографій, фотомонтаж елементів, олівцеві скетчі, контури замість повноцінного малюнка, використання стокових фотографій, референсів,старих малюнків, довідників з образами з інших проектів, швидких скетчів, симетричного малювання та інше.
   Методика організації процесу підготовки матеріалу для проекту за участю концепт-арту дає можливість з мінімальними втратами в часівідібрати найкращу концепцію для подальшого вдосконалення, заощадивши тим самим час та ресурси[34, с.493-494].

1.2 Розвиток концепту в різних напрямах	
  Вже відомо, що концепт-арт це не лише гарна і фінальна картинка на екранів глядачів. Ця картинка має свій напрям та свою роль. Наприклад  фільм «Космічна одіссея», авторкою космічної концепції якою є Крістіана Кубрік- дружина режисера. Спеціально для створення візуальної концепції звернулися за допомогою до  космічної кампанії НАСА. Щоб у точності відтворити ідею, було створено багато концепцій(скейтчу та замальовок),в числі якої була замальовка на луну базу та гермокостюми, і космічні кораблі. Завдяки цій концепції Стенлі Кубрік став батьком наукової фантастики, а сам жанр із «розваг для гіков» став одним із масових в кінематографі( Рис.1). 
    Тому концепт артисти частіше діляться на різні напрями, орієнтуючись на свої можливості в плані виконання задачі та в зацікавленості в проєкті , будь то створення персонажа для гри в якій ураховується легкість відтворення концепції у 3D(концепт артист може ще виступати і скульптором ,що полегшує роботу як самому концептору, так і його команді), або відтворення ідеї сценариста до екранізації його історії. Тому далі приведено приклади напрямків для арт-концепту: 
1) Анімація – вид мистецтва, твори якого створюють методом покадрової зйомки послідовних фаз руху мальованих (графічна або мальована анімація) або об’ємних (об’ємна або лялькова анімація) картинок [1]. 
      Ще в стародавні часі були спроби передати рух об’єктів за допомогою зображень, та історія мультиплікації бере свій початок 20 липня 1877 року у Франції, коли інженер-самоучка Еміль Рейно створив і представив публіці перший праксиноскоп, а 28 жовтня 1892 продемонстрував в паризькому Музеї Гревен першу графічну стрічку. Перші мультфільми були мальовані і розфарбовані від руки тривалістю аж до п’ятнадцяти хвилин. Рейно створив також мультфільми, в яких поряд з малюнками застосовувалися фотографії. Надалі внесок в розвиток мультиплікації вносили інші мультиплікатори, створюючи картини в різних жанрах і техніках. Бурхливий розвиток анімації припадає на 20 століття. Джордж Мелліс випадково винайшов техніку зйомки, названу «stop-motion», Стюарт Блектон анімував дим в сцені в 1900 році, Вінзор МакКей створив перший анімаційний мультфільм в 1906 році. Справжню революцію в світі анімації справив Уолт Дісней. У 1923 році він випускає серію «Аліса в країні мультиплікації», в 1928 – звуковий мультфільм «Пароходик Віллі» з героєм Міккі Маусом. В Японії перші анімаційні фільми з’явилися в 1917 році. У 1932 році була створена перша японська анімаційна студія, а в 1933 році знято перший звуковий анімаційний фільм. 
Технологія «Захоплення руху» («Motion capture») – відносно молода технологія, де об’єкти рухаються або змінюють форму внаслідок аналогічних дій реальними істотами або неживих об’єктів, до яких прикріпленні датчики, що фіксуються в просторі та передають дані до комп’ютера. Ця технологія допомагає захопити найскладніші реалістичні рухи [1]. Анімація налічує декілька видів, серед яких класичною вважається графічна (мальована) анімація, в якій об’єкти малюються вручну. Мальована анімація може бути створена на папері, на кальці, використовуючи фарби, кольорові олівці, туш, пастель тощо. Об’ємна, або матеріальна анімація створюється за допомогою окремих об’єктів, які і є матеріальними елементами. До неї відноситься пластилінова, лялькова, сипка, тіньова анімація тощо. Проміжне місце між мальованою та об’ємною посідає перекладна анімація. В комп’ютерній анімації об’єкти створюються засобами комп’ютерної графіки і її можна розділити на 2D і 3D анімацію. 2D-анімація характеризується поданням об’єктів і персонажів в двомірному просторі, тобто у них є тільки ширина і висота. 3D-анімація працює з зображеннями, що мають три площини: висота, ширина та глибина. 2D-анімація є скрізь: на екранах телевізорів, в інтернеті, в кінотеатрах, на рекламних щитах на вулицях, часто застосовується саме для презентації послуг або продукції, а також в рекламних і маркетингових цілях. 3D часто використовується для таких задач як показати пристрій механізму, створити те, що не можна помацати руками. Візуалізувати неіснуючий візуально кібернетичний простір. 3D-анімація створюється за допомогою спеціальних програм (ЗD Studio МАХ, Мауа, РоvRау, LightWave та ін.). Підсумкове зображення тут отримують шляхом візуалізації сцени, яка включає набори об’єктів, джерел світла, текстур та камер. Метод ключових кадрів (кеуframing) є найбільш розповсюдженим способом створення анімації. Ключовою подією може бути не тільки зміна параметрів одного з можливих перетворень об’єкта (положення, повороту чи масштабу), але також зміна кожного з параметрів. Після визначення всіх ключових кадрів система комп’ютерної анімації виконує автоматичний розрахунок подій анімації для всіх інших кадрів, що займають проміжне положення між ключовими [3]. За час свого існування анімація використовувала безліч різних технологій створення і натхнення зображення. Все більше і більше різних сфер діяльності людини використовують анімацію для своїх практичних цілей. Анімація не тільки розширює спектр галузей, в яких застосовується, вона також розвиває і саме застосування. 
    Концепт-артист відповідає за візуальне рішення мультфільму або серіала.Від нього залежить наскільки буде привабливим  мультфільм. Професійний концептор анімаційного кіно вільно володіє художньою грамотою (композиція, shape language, колір, світло…), йому нічого не заважає реалізувати ідею. Він постійно розвиває логічне, креативне та концептуальне мислення, вміє аналізувати та робити висновки. Та не забуває про особисті якості. Мультфільми, фільми, ігри… все це результат невтомної командної роботи.Концепція – це інтелект, який реалізується через малюнок. Це складна, але надзвичайно захоплююча робота, яка дозволяє виразити себе та бути частиною чогось більшого, створювати прекрасне із нічого. [35]
   2) Геймінг є складовою гік-культури. Часто геймери- це самотні люди через те, що не мають з ким обговорити улюблену гру в реальному світі. Цю проблему розв’язали форуми та веб сайти, присвячені відеоіграм. Там обговорювали ігри та новини, обмінювалися порадами про те, як пройти складні рівні. Такі ресурси, як NeoGAF і GameFAQs, стали важливими спільнотами для гравців. 
   Історія розвитку світового геймдеву бере початок ще в середині минулого століття. Тоді розроблялись зовсім простенькі ігри у вузьких колах. А для більшості суспільства ігри стали доступними, коли в будинках з’явились персональні комп’ютери. У 70-80-ті роки розвиток геймдеву настільки прискорився, що можна говорити про вплив ПК-ігор на світову попкультуру. Так було з Pac-Man, Super Mario, Принцем Персії, Тетрисом та іншими. Наприклад, вже у 80-ті кінематографісти США знімали фільми, надихаючись комп’ютерними іграми. 
   Концепт-арт має великий вплив на успішність подальшої роботи з проєктом. Всі об’єкти та предмети, з якими розробники стикаються в проєкті, мають свій особливий дизайн, хоча й в загальному стилі. З ескізу починається виробництво всіх об’єктів та персонажів, починаючи з головних героїв і закінчуючи елементами оздоблення рівня. Ескіз об’єкта – це основа, але це далеко не усе, що необхідно для роботи. Концепт-арт важливий тим, що створює ідею, яку приймуть до виконання. Чим кращим й цікавішим за стильовою концепцією буде продукт, тим більше успішною буде комерційна реалізація. Концепт-арт використовується на початкових стадіях розробки мультимедіа продукту. Це нариси, на основі яких розробляється візуальна частина. Концепт-арт може не бути доповнений фоновими елементами, але має чітко надавати уявлення щодо контурів, кольорів і загальної форми, для реалізації задуманого предмета. 
 Концепт-артист своїм малюнком найчастіше вирішує декілька задач:
1) Зобразити в концептах ідеї геймдизайнера/продюсера для подальшої реалізації у 3D. Допомагає усім задіяним побачити заздалегідь, як буде виглядати на практиці конкретна ідея. «Ось малюнок персонажа, що ви просили»;
2) Зобразити власну ідею, яка, на думку концепт-артиста, відповідає усім вимогам задачі. Це робиться у випадках, коли геймдизайнер немає гарного уявлення про кінцевий образ/дизайн. «Ось малюнок ворога, що відповідає усім вимогам та виглядає круто»;
3) Вирішити в дизайні технічні та функціональні потреби геймплея. «Ось дизайн приміщення з містичним механізмом, який незвично рухається і відмикає двері, якщо гравець вирішить головоломку»;
4) Зобразити узагальнену атмосферу та стиль майбутнього проєкту — так званий превіз. Це може бути загальний пошук кольорових та стилістичних варіантів, скетчі для ігрових екранів тощо.
В деяких проєктах роль концептів можуть виконувати фотоматеріали — фотореференси. За допомогою фото можливо вирішити лише досить вузький спектр завдань, складно буде знайти реальне фото інопланетянина або ельфа:). Частіше за все потрібно вигадувати, розробляти нові цікаві та виразні рішення, які до того не існували, працювати з функціоналом дизайну та його стилістикою, щоб усе на проєкті виглядало гармонійно. На відміну від ілюстрацій, концепти зазвичай не використовуються як  фінальний продукт, натомість — як допоміжний матеріал у створенні фінального продукта. Інший приклад використання концептів – у маркетингових матеріалах. І остання, але не менш важлива функція – натхнення усіх, хто працює над проєктом. Важливо бачити поступове наближення результату та потенційну якість, щоб продовжувати роботу.
  Отже, концепти можуть бути на що завгодно: персонажі, локації, техніка тощо. Однак, які б різні не були концепти фентезійних ельфів, орків, космічних човнів і небачених планет, всі вони переслідують одну з цілей (або всі цілі одразу):
1) Визначитися з візуальним стилем проєкту;
2) Розробити певний дизайн, що відповідатиме потребам гейм-дизайнерів;
3) Надихнути команду розробників;
4) Надати зрозумілі референси для створення 3D моделей та збору локацій;
5) Використати концепт в якості певного маркетингового матеріалу.
  Далі, частіше за все, починається робота з референсами: потрібно зібрати додаткові матеріали, що можуть допомогти у виконанні завдання. Це фотографії та роботи інших художників, а також допоміжна інформація.
Коли це зроблено, можна починати малювати. Час на виконання дуже залежить від складності задачі. Бувають концепти, що малюються швидко, наприклад, кілька днів. А бувають масштабні, що можуть займати цілий місяць. В обох випадках є свої плюси та мінуси. Цей процес може призупинятися на отримання фідбеків — заради досягнення усіх цілей та своєчасного коригування курсу, яким протікає робота. На моїй практиці дуже мало концептів були виконані взагалі без фідбеку і критики. Тому важливо вміти приймати фідбек і виконувати його, доносити свою думку і враховувати чужу.
  Концепт-артист найчастіше співпрацює з геймдизайнером, проджект-менеджером, тімлідом, арт-директором, левел-артистами, продюсером, а також з відділом 3D. Саме 3D-відділ буде створювати моделі на базі результатів роботи концепт-артиста. 
  3)Кіно. «Медіаконтект та людська свідомість – це дві нерозривні складові сучасного соціального середовища. Кіноіндустрія займає вагому частину медіа простору, має вагомий вплив на глядача, формуючи його свідомість. Кіно надає можливість подивитися на власне життя з іншої сторони, поринути в бажану реальність. На основі кінематографу побудувався величезний соціальний інститут, тому суспільство з кожним днем вимагає від індустрії все більше нових досягнень та удосконалень. Дуже важко вразити аудиторію, тому технічні прийоми стають більш складними, а сюжетні ідеї креативними» [14, с. 16-17]. Концепт-арт, як і розкадрування, прийшли в ігрове кіно за в еру звукового кіно. У 30-ті роки минулого століття покадровий план та ілюстрації були звичним документом для всіх проєктів Уолта Діснея, який, будучи режисером і прагматичним бізнесменом, знав як вичавити максимум зі своїх підлеглих. На повну силу концепт-художники отримали можливість проявити себе у 70-ті та 80-ті з виходом на екрани кількох фантастичних проєктів, які згодом увійшли до золотого фонду світового кіно. Згадки заслуговують три художники, які вплинули на індустрію і надихнули своїми роботами наступні покоління. Це Ральф Маккуоррі, Ханс Руді-Гігер та Сід Мід.
   Інший великий голлівудський фільм "Чужий" також виглядав би зовсім інакше якби не геній  художник Ханс Руді-Гігера. Режисер картини Рідлі Скотт був вражений альбомом живопису "Некромонікон" і запропонував Гігеру подумати над художнім дизайном і втілити образи ксеноморфів. Стиль фантастичного реалізму, що увібрав у себе елементи некро-готики та біомеханіки, надав відеоряду фільму неповторних рис. Образи ксеноморфів назавжди запам’яталися глядачами і стали об'єктом масової культури. Ну, а Гігер отримав "Оскар".     Анімація є фундаментальною основою сучасного кінематографу. Щодня на наших очах створюються неймовірні фантастичні персонажі, чудернацькі пейзажі та локації, що існують паралельно з реальними акторами в ігровому кіно. Завдяки поєднанню фантазії автора та технічних можливостей глядач може побачити вигадані речі, які практично не існують в реальності. У сучасному кіно творці фільмів можуть відтворити все, що вони хочуть за допомогою комп'ютерної графіки, і в зв'язку з цим можна сказати, що сьогодні в кіно немає меж [14, с. 16- 17].
   Зараз у голлівудській обоймі сотні концепт-дизайнерів, багато хто з них мають певну спеціалізацію. Наприклад, Джеймс Клайн і Райан Черч прославилися як концепт-дизайнерів футуристичного транспорту та фантастичних світів. 
    З чого починається робота концепт-художника? Це залежить від напряму та виробничої стадії проєкту, на якій його залучають. Почнемо з пітчингу чи презентації кінопроєкту. Найчастіше концепт художників залучають до пошуку фінансування чи захисту проєкту перед продюсерами чи студії. Так за великим рахунком було у випадку з "Зоряними війнами", коли Ральф Маккуоррі малював ескізи, а Джордж Лукас використав їх як візуалізацію своїх ідей. У цьому випадку концепт-художник опрацьовує деталі та розставляє акценти, щоб справити враження та передати атмосферу майбутнього відеоряду. Частина цих концептів увійде до ключових або key shots, які визначатимуть дизайн фільму. 
   При роботі над пітчингом чи загалом на підготовчій стадії концепт-художник взаємодіє з режисером картини, а також з художником-постановником та рідше з продюсером. Йому потрібно читати сценарій та вивчати референси, запропоновані керівниками творчої групи.
   Будь-який фільм проходить через підготовчий період, перш ніж слова зі сценарію знайдуть кінематографічне тіло на екрані, і глядач зможе оцінити задум режисера. Одним із перших творців майбутнього відеоряду є концепт-дизайнер або концепт-художник, який працює у зв'язці з художником-постановником та режисером картини. Саме він створює зображення або концепт-арт, що багато в чому визначають візуальну естетику та тональність кінофільму. 
    Роботу над key shot дизайном можна поділити на такі етапи. Все починається з начерків - скетчів та пошуку композиції, і лише після затвердження загальної спрямованості, художник приступає до фіналізації у 2D або у 3D графіку. Тут залежить від творчого завдання. Основна складність у роботі концепт-художника над подібними концептами, за словами Джерарда Маранця, полягає у необхідності задовольнити запити як режисера, так і продюсерської групи. При цьому дотриматися балансу, врахувати всі побажання та хотілки учасників творчого процесу це окреме мистецтво. Часто художнику доводиться зіштовхуватися і з рутиною. Наприклад, створення дизайн-розгортки інтер'єрів, декорацій чи предметів під керівництвом арт-директора чи художника-постановника. Це менш творча та технічніша, але також важлива робота, яку треба вміти робити.
   Самі ж концепти, що виробляються в ході продакшену, також часто не поліруються і виглядають не дуже презентабельно, оскільки мають функціональний характер. Потрібно в стислий термін запропонувати варіанти розташування, наприклад, об'єктів в інтер'єрі та його зовнішньому вигляду. Кіновиробництво - це завжди процес, до якого залучені сотні людей на різних етапах та завдання художника за концептами донести бачення режисера та художника-постановника до всіх зацікавлених учасників у стислий термін. Під час постпродакшену, коли за справу активно беруться студії візуальних ефектів, концепт-художник не сидить без діла. На цьому етапі він уже взаємодіє з тримірниками, арт-директором та супервайзером, які узгоджують кадри з режисером та художником-постановником у разі його залучення на цьому етапі. 
   4)Комікси та манга. Американські комікси та японська манга стали класикою жанру в своїх країнах. Комікс– це мальована історія, розповідь у картинках. Комікс поєднує в собі риси таких видів мистецтва, як література та образотворче мистецтво. Манга– це японські комікси, оповідання в ілюстраціях для різних за віком та інтересами читачів. Комікс який сам є образотворчим жанром – вміщує в себе ще велику кількість літературних жанрів. Французький історик Жорж Садуль визначив комікси, як розповіді в картинках. А в 90-их роках 108 ХХ століття Скотт Макклауд доповнив та розширив це поняття: "Комікс – це ілюстровані чи інші зображення, що сопоставлені між собою продуманою послідовністю для передачі інформації та отримання естетичного відгуку від глядача". Якщо роздивлятися явище коміксу в максимально широкому його розумінні – то першою появою можна вважати наскальні малюнки епохи палеоліту. Це могло бути що завгодно: від ритуальних молитов і сузір’їв і аж до фантазій живописців того часу. Наступним етапом можна вважати Єгипетський живопис. Звичайний ряд зображень, який описував повсякденний сюжет, і читався знизу до гори. В той же період Майя зображали послідовні картинки історичних подій та явищ які називалися кодексами. Після винаходу техніки друку в Європі XV ст. книги отримали більш широке розповсюдження. А там де книги – там і ілюстрації. Однією з популярних ілюстрованих історій того часу були так звані "Аліллуї" - гравюри з сюжетами з життя святих, які зображали окремі сцени з буття та доповнювалися цитатами святого письма. У XVIII ст. свій вклад у розвиток коміксу зробив Вільям Хогарт, англійський живописець, ілюстратор і автор гравюр. Велику популярність отримала його серія з шести картин під назвою "Кар’єра хвойди", яка наповнена алергіями і символізмом. Спочатку картини виставлялися в галереях в чіткій послідовності, а пізніше Хогарт випустив гравюри які продавав наборами. Пізніше під його авторством вийшли й інші серії гравюр з сюжетом. Вже в XIX-тому столітті в Європі виготовлялися історії в картинках масово. Вони були дуже популярні і поширилися по всьому світу. В тому числі і до Америки. Там під впливом європейських історій в картинках в 1833 році Рудольф Тотфер випустив "Історію пана Жабо". Це були забавні і прості серії малюнків з підписами. Ця книга і вважається першим в світі коміксом того формату, який ми бачимо і досі. В 1884 році британським видавництвом "Брейзл Бразерз" було випущено перший в світі щотижневий комікс "Напів свято Елі Слопера". Першим американським щотижневим коміксом став "Тигр та ведмідь" у 1892 році. А вже у другій половині XX століття видавництво "Дел Комікс" почало публікувати комікси, як окремі видання. В 1937 році розпочинається "Золота доба Американського коміксу". Історик коміксів Майкл Услан відмічає золото-срібно-бронзову ієрархію для об означення періодів розвитку комікс-індустрії в Америці ХХ ст. Поштовхом стала серія "Екшен комікс" від компанії "ДіСі". Де в першому же номері з’явився Супер-мен.
   Супер-геройські комікси швидко набирали популярність серед суспільства в Америці та поширювалися у всьому світі. Виходили вестерни, детективи, дитячі комікси. Жанрове різноманіття ширилося і все більше проникало у життя людей післявоєнного часу, яким було не до серйозної літератури. З часом інтерес до коміксів почав падати та серед жанрів з’явилися похмуре фентезі та хорор. Які на жаль не врятували індустрію. З’являється цензура та "Кодекс Коміксів", що розпочинає "срібну добу" (за Майклом Усланом). Найпопулярнішим героєм коміксів цієї доби стає Людина-Павук від "Марвел Комікс". Комікси 
повертаються на полиці та вже рахуються, як справжнє мистецтво, в 1967 році проходить виставка коміксів в Музеї декоративного мистецтва в Луврі. Під час "Бронзової доби" (за Майклом Усланом) комікси стають більш серйозними. Починають розкривати теми залежностей, переживать, відносин між людьми, проблеми екології та расизму. Умовно сучасний етап комікс-індустрії розділяють на "темний період" після "бронзової доби" і до 2000-их років, і наше сьогодення. В сучасний період окрім американських коміксів, поширення набирають й азіатські комікси – манга. Починає повертатися жанр "тихого коміксу" та локальні видавництва європейських авторів. [ 26, с. 106-109 ].
     Спільного між ними те, що вони зробили мільйони читачів своїми фанатами, але відмінність все ж між ними є, далі приведемо приклади: 
    1)Використання кольорів.Якщо звернути увагу на комікси, то зазвичай вони всі виконані в кольорах,а ось в манга завжди виконана у чорно-білій гаммі і лише обкладинка манги може бути в кольорі;
    2)Читання. В японській культурі будь-яку літературу читаю с право на ліво с кінця книги, що незвично для європейців;
    3)Сюжет. Головна складова коміксу – насиченість діями та неймовірний екшн. У манги все це теж присутній, але багато уваги приділено емоціям персонажів, а також їх росту або деградації. Мангаки впевнені, що саме такий підхід дозволить читачеві усвідомити глобальність історії та масштаб подій. Манга за графічним та літературним стилем помітно відрізняється від західних коміксівнезважаючи на те, що розвивалася під їх впливом. Сценарій і розташування кадрів будуються інакше, в образотворчій частині акцент робиться на лініях малюнка, а чи не з його формі.  
   Головна роль концепт-артиста – це реалізувати задумку сюжета за допомогою аркуша та чорних, або за допомогою цифрових технологій – а це графічний планшет та ПК.Але зачастіш самі автори коміксів та манги виступають в ролі сценаристів та художників, вони більшість часу працюють самостійно і іноді звертаються до редакторів для корекції сюжету або мальовки перед випуском комікса чи манги,і якщо манга або комікс набирають шалену популярність серед читачів, то надалі анімаційні студії беруть мангу або комікс на адаптацію екранів. Таким чином анімаційна студія вже не витрачає час на продумку сюжета та концепцію персонажів до нього , а лише відтворює ідею автора манги\комікса.
  5) Ілюстрації . «Ілюстрація - зображення, що супроводжує текст літературного твору, газетної статті тощо з метою полегшення для читача візуалізації змісту.
Зразками перших ілюстрацій можна вважати ранні археологічні знахідки. Такими є, наприклад, зображення-розповіді про повсякденне життя єгиптян та обряди релігійних вірувань на стінах давньоєгипетських гробниць, або ілюміновані рукописи Середньовіччя, якими користувались оповідачі під час проведення уроків виховання для дітей. [9, с.13-16] 
     В епоху цифрових технологій однією із найважливіших задач є створення актуального та якісного продукту, зокремай в сфері книжкової ілюстрації. Книжкова графіка вважається засобом передачі інформації, ідейного задуму через візуальні форми глядачеві, вона розвиває  фантазію та допомагає читачу більш конкретно сприймати прочитане.Але через постійну конкуренцію, в умовах сьогодення, знижається попит на друковані видання, тому щоб зберегти та популяризувати книжкове мистецтво серед молоді необхідно приділяти достатньо уваги до оформлення, дослідження та пошуків нових форм книжкової ілюстрації.
       Книжкова ілюстрація за всю історію розвитку значно еволюціонувала та виробила власний стиль враховуючи специфіку книги та особливості поліграфічного виробництва. На відмінну від інших видів мистецтва, мистецтво книжкової ілюстрації поєднує в собі синтез текстової та візуальної частини. Для кращого сприйняття ілюстрація повинна відповідати певним вимогам:
1. візуально доповнювати та підсилювати зміст тексту;  
2. зберігати стилістичну відповідність; 
3. мати пропорційну гармонію відносно тексту; 
4.  мати захоплюючий, привабливий вигляд, бути цікавою, деталізованою та доступною у сприйнятті; 
5. висвітлювати авторську концепцію;
6. враховувати вікові особливості цільової аудиторії;
7. емоційно впливати, викликати емоційну реакцію.
  Художні образи як форма мислення поділяються на символічні та алегоричні, трагічні та комічні, позитивні та негативні, головні та другорядні, що впливає на емоційне сприйняття твору за допомогою органів чуття, через які передається ідея, пізнається значення. Для висвітлення певного психоемоційного стану художній образ в ілюстрації повинен проектуватись через комплекс ознак (колір, розмір, форма, динаміка, міміка, жести тощо). Знакові системи в мистецтві надають емоційного забарвлення, складаються з образних компонентів, що спонукає сприймати твір через асоціації та зорові уявлення. Їх класифікують на прості (однорідні), складні (різних видів), природні (міміка, жести), умовні (символічні), прямі (безпосереднє посилання на предмет), опосередковані (позначення через інші знаки), тематичні (передача певної інформації), атематичні (передача будь-якої інформації), перехресні (однакові знаки в середині перехресних систем), самобутні (не пересікаються з іншими) тощо. Знакові системи також сприймаються через колір та форму. Ілюстрація є засобом художнього вираження психоемоційного стану персонажа. За допомогою ілюстрації можна передати різноманітні емоції (радість, кохання, гнів, смуток тощо) і складніші психологічні стани (тривогу, апатію, депресію тощо), які не завжди можна описати вербально. Ілюстратор використовує різноманітні техніки та стилі для передачі психоемоційного стану героя й розкриття сюжетної лінії, що дозволяє читачеві глибше сприймати зміст. На сприйняття ілюстрації мають вплив форма, стиль, композиція та зокрема колір. За допомогою кольору можна формувати певний настрій: меланхолію й таємничість, жвавість та енергію тощо. Ілюстратор передає глибше психоемоційний стан персонажа, застосовуючи колірну гаму: 
1. яскраві кольори та лінії з чіткими контурами та повітряною композицією – для передачі енергії, руху, жвавості, легкості, радості тощо; 
2. глибокі темні тони, холодні відтінки з нечіткими розмитими контурами (що викликає дискомфорт у читача) – для передачі депресії, тривоги;
3. світлі та теплі кольори – для передачі спокою та щастя; 
4. жовто-червоні відтінки – для відчуття неспокою, схвильованості;
5. –синьо-сірі відтінки – для відчуття спокою. 
Не менш важливий влив на психоемоційний стан має форма ілюстрації. Щоб передати відчуття надійності, захищеності, безпеки слід використовувати закруглені форми зі згладженими кутами. Застосування гострих кутів, буде передавати відчуття тривоги та агресії. Передаючи емоційний стан і впливаючи на свідомість людини, ілюстратор застосовує символи та метафори, звертає увагу на деталі. Прикладом є артбук Павла Макова «Фонтан виснаження. AcquaAlta» (рис. 1). У нотатнику зарисовано «Історію фонтана» та рисунок «Фонтана виснаження», структуру, що складається з декількох рівнів, де розміщені воронки, через які протікає вода і поступово зникає, рухаючись згори донизу. Як зазначає художник, фонтан став символом виснаження у світі на всіх рівнях (ресурсному, фізичному, психологічному, матеріальному), а також творчим, моральним і фізичним вигоранням. В умовах війни метафора виснаження отримала фізичне значення, оскільки люди відчувають переживання, страх, отримують фізичні та моральні травми. Натомість, почуття страху, злості, відчаю, смутку, любові, вдячності, згуртованості, жаги до життя – наповнюють та омивають, як вода лійки. Ілюстрація як засіб графічного відображення психоемоційних станів людини виконує певні функції: образне висвітлення авторської концепції, інформаційне підсилення та естетичне збагачення текстового наповнення, вплив на сприйняття твору, передача емоційної атмосфери, здатність впливати на емоції людини. Ілюстрація здатна виявляти психологічну підтримку, мотивувати. Вона спонукає до усвідомлення власних переживань, емоцій і цінностей, сприяє самопізнанню, рефлексії, а отже впливає на емоційне збагачення та виховання особистості [24, с.80-88].
      Спираючись на це, можна стверджувати що на сьогодні художники-ілюстратори не обмежені в створені експериментальних, сучасних та актуальних ілюстрацій. Загалом ілюстрацію можна поділити на дві категорії або два підходи, а саме це класичний підхід та новаторський, який будується на сучасних засобах створення графічного матеріалу, активній стилізації та лаконічності. На сьогодні художники-ілюстратори прагнуть до унікальності, ідентичності та переосмислення класичних традицій крізь призму сучасності. З метою популяризації літератури серед молоді активно створюються книги з доповненою реальністю. Такий вид книговидання та формату ілюстрації все більше заохочує молодь до друкованих видань. Слід зазначити, що даний вид дозволяє художникам перейти на інший рівень візуалізації не обмежуючись форматом книги, вводячи 3D ілюстрацію та навіть анімацію.
   6) Мурал. «Мурал – це величезне зображення (картина) на будинку. Подібні зображення присутні у багатьох великих містах. Зазвичай, їх розміщують на глухих стінах або в підземних переходах. По суті, для створення муралу може підійти будь-яка вертикальна поверхня, незалежно від того, де вона знаходиться, зовні будівлі або всередині» [15, с 23-25]. Мурали є дійсно творами мистецтва, які, крім гарної картинки, покликані передавати якусь глибоку ідею або сенс. Попри критиків, які розцінюють вуличний живопис як ознаку занепаду мистецтва, творці муралів стверджують, що це демократична форма мистецтва, яка дає голос тим, кого не чують.
    Нещодавно художник Трек Тандер Келлі з США разом з українською мисткинею Оленою Янко почали створювати мурали в Ірпені, проєкт названий – "Квіти надії" (рис. 3). Художники приїхали в Ірпінь, де прикрашають квітами знищені автомобілі, зруйнований Палац культури, шкільні підвали. Мета проєкту – привернути увагу до наслідків війни та збирати кошти на гуманітарну допомогу. "Ми шукаємо різні локації, де найбільше показані наслідки бойових дій, де видно злочини росіян. Там малюємо соняшники – український національний символ пам’яті загиблих воїнів, щоб таким чином віддати свою честь тим людям, які загинули. До нас підходять багато небайдужих, які вдячні за таку роботу. Ми обіймаємося, плачемо", – каже Олена Янко [3].
  Отже, мурал є дієвим способом привернути увагу людей зі всього світу до проблеми війни. Адже мистецтво формує той контекст і культуру, яка і вирішує як суспільство сприйматиме ті чи інші історичні події.

 1.3 Роботи концепт-артистів 
Останнім часом помітне зростання інтересу до графічних засобів невербальної комунікації. Згідно досліджень, практично кожен текст, науковий або розважальний, повинен супроводжуватись яскравою графічною ілюстрацією.Як і колись, спосіб передачі інформації з вуст в уста актуальний, але в сучасному світі з розвитком різних технологій набагато швидше необхідні знання передаються за допомогою візуалізації.Візуалізація інформації – повсякденна потреба сучасного суспільства, люди потребують доступні й оригінальні продукти, які допомогають досягти своїх цілей і робити вибір. Саме тому ілюстрація по праву є важливою й унікальною складовою графічного дизайну.
  Популярність цифрової графіки, а саме цифрової ілюстрації, неможливо применшувати. Ця сфера постійно розвивається і займає міцні позиції в оформленні друкованої продукції, web – індустрії, переважає в соціальній і комерційній рекламі, індустрії комп'ютерних ігор, застосовується в сучастному кіномистецтві, популярна в аматорській художній творчості.Сучастні ілюстрації набувають унікального стилю саме завдяки використанню цифрових технологій. Комп'ютерна ілюстрація практично не має меж в своїх перспективах розвитку, удосконалюються як техніка, так і програми для цифрової графіки, постійно створюються нові способи і пристрої  для роботи з кольором і зображенням. Сучасні художники завдяки використанню цифрових технологій образотворення у процесі графічної творчості домагаються різних художніх ефектів. Їхні рисунки відрізняються особливою стилістикою виконання та образним відтворенням дійсності.
Початок розвиткуілюстрацій, заснованих на застосуванні комп'ютерніх технологій,було покладено в 1990-х роках ХХ століття.1990-і роки породили феномен «комп 'ютерного мистецтва»,який також називають «цифровим» або «діджитальним», що тепер є узагальненим терміном для позначення будь-яких творів,створених зза допомогою компютера [25,c.1-9]. 
     Результатом такої творчості є модифіковані художні твори в цифровій формі (включаючи мультиплікацію та відео) і демонструються вони виключно на екрані монітора. Одним з головних принципів електронного мистецтва став вибір з головних елементів – фактур і картинок, що поставляються разом з графічною програмою.Таким чином ілюстрація еволюціонувала від зображень на дощечках до відображення на електронних носіях.
   Способи створення ілюстрації, які існували в 1990-х роках допомогали митцю лише реалізувати готову ідею. Нові ( в основномк комп'ютернітехніки) беруть участь у визначенні цієї ідеї, у виборі можливих її варіантів, розширюють межі можливого завдяки нескінченній розноманітності форм і кольору, а випадковий іх підбір здатний змінити головні принципи формоутворення, колориту і симетрії.
   Сьогодні в ілюстрації зявилось нове життя.Щоб оволодіти мистецтвом цифрової ілюстрації,потрібно багато майстерності, вміння малювати, художній смак, знання законів композиції і колірной гармонії, здатність виділяти головне з другорядного. І якщо десять – п'ятнадцять років тому ілюстрацією через невисокий попит займалися деякі, сьогодні це мистецтво знову має попит.Яскраві приклади цього ми бачимо на сторінках різних сайтів, Інтернет – видань, соціальних мереж, в гейм-індустрії. Вони цікаві, виразні і зрозумілі. Подаючи рекламну інформацію, ілюстрація привертає увагу читачів і споживачів.Більш того, при перенасиченні ринку інформацією, потрібні дуже яскраві, індивідуалізовані впізнавані картинки. Мабудь, жодна фотографія не зможе відобразити так яскраво сумні і смішні парадокси нашого життя, як якісна ілюстрація. [25, с. 1- 9].
    «Концепт-художник – це креативний мотор, який рухає виробничу групу вперед. Він разом з арт-директором, а іноді геймдизайнером, художником по розкадруванні і сценаристом продумує візуальну сторону проєкта, за допомогою якого буде розкриватися сюжет» [6, с. 12].
  Більшість  митців у своїй роботі вікористовують такі програми як Adobe Photoshop та Adobe Ilustrator, що надають широкий спектр можливостей у растровій та векторній графіці для ілюстраторів. Завдяки цим програмам можна імітувати будь-які інструменти (олівці, пастелі, акварелі, олійні фарби, фломастери); застосувати фільтри (розмиття, стилізація, текстура, імітація та ін.); використовувати різноманітні фактури ( папір, дерево, гранж, трава, вода, ретрошпалери та ін.) для більшої виразності ілюстрації; експериментувати с режимами накладання шарів (нормальний, затемнення, примноження, висвітлення, екран); міксування з різними стилями; трансформування зображення; змінювати розмір полотна; зберігати ілюстрацію на різних етапах роботи  [7, с. 7].
 Завдяки творчості та увазі до деталей художник дозволяє їм розробляти різноманітні стилі персонажів, істот чи чогось іншого, необхідного для виробництва. Ось чому концепт-арт – це такий детальний процес з великою кількістю частин [7. с.23]. Крім цього ще потрібно вміти працювати з референсом. Але не в сенсі знаходити і змальовувати. Важливо вміти проаналізувати, що саме в цьому референсі добре, вичленувати його ДНК і вставити це в майбутній образ. У рефборді має бути мінімум готових рішень від інших художників. Велика частина повинна бути з реального життя, навіть якщо це щось фантастичне. Наприклад, якщо це якийсь інопланетянин, що світиться. Фотографії справжніх прибульців з космосу складно знайти в реальності, а ось прикладів світіння досить багато. Це може бути якась медуза, неонова лампа, ще щось – таких референсів має бути більшість [7, с.9].
   Концепт-художник народжує велику кількість ідей, із яких арт-директор, продюсер і режисер обирають те, що підуть в роботу. Одного крутого варіанта недостатньо. Команді треба із чогось обирати. Велика ймовірність, що художника відправлять малювати ще варіанти – і скоріш за все ще й не раз. Необхідно фонтанувати ідеями і ні в якому разі неможна падати духом, якщо якась з них не знайде схвалення. 
   Концепт- художнику важливо вміти добре малювати. Ідеї мають бути зрозумілими без пояснень, а презентувати їх належить в гарній обгортці. Далі концепт – художнику доведеться продати  концепт команді. Для цього потрібно неперевершено володіти технікою малюнка, цифровим живописом або вивчити 3D редактори. Робота концепт – художника в чомусь перетинається  з промисловим дизайном і архітектурою. Часом доводиться робити начерки та побудові схеми, яка виробнича група буде використовувати при створені ігрового або екранного контенту.
   Це нелегка робота, але приносить масу задоволення. Художники, які, окрім навичок малювання, розвивають і свою уяву, будуть затребувані завжди. Робота концепт – художника приносить непідробне відчуття самореалізації та задоволення.
    Щоб знайти до проєкту концепт-художника, достатньо розглянути такі творчі платформи як Artnet,Bechance, зачастіше зузстрічаються в Patreon,де деякий контент має платну підписку.Або інший варіант- якщо проєкт популярний,то 
концепт артисти надсилають своє портфоліо,а далі розглядуємо потрібну стилістику художника та основні навички в роботі,а саме: 
    1)Вміння працювати з світлом; 
    2) Малювати скейтчі, щоб відтворити ідею проєкту для майбутньої реалізації;
    3) Володіння 2D або 3D, графічною технікою(планшет); 
    4) Розуміння анатомії предмета та композиції;
Далі будуть представлені концепт-артисти та їх роботи: 
  1) Рафаель Лакост – французький художник, був директором в компанії Ubisoft при створені серій ігор Prince of Persia і Assassin’s Creed.Він отримав дві премії VES Awards – за роботу над Assassin’s Creed Origins та над розробкою кат-сцен в  Prince of Persia: The Two Thrones. 
    Розробник приймав участь  у розробці в створені восьмої частини Assassin’s Creed, яка входить оригінальна гра 2007 року. У 2021 році Лакос в ролі арт-директора приєднався до Haven Studios – молодої студії, заснованим колишнім виконавчим продюсером Ubisoft Montreal Джейд Реймонд (Рис.2).
    2) Хосе Даніель Кабрера Пенья- іспанський художник, займається традиційним живописом та арт-концептом для відеоігор і анімаційних фільмів. Більшість його робіт зосереджені на історичних фентезійних сюжетах.
    Хосе Даніель малював для ігор із серій God of War і Tom Clancy’s Ghost Recon, створював арти для Magic the Gathering і The Elder Scrolls, Поміж геймдеву,його ілюстрації можна зустріти в «Світ криги та полум’я» Джорджа Р.Р. Мартіна, а також в книгах британських виданнях Games Workshop і Osprey Publishing: перше спеціалізується на настільних іграх,а друге – на військових  історіях (Рис.3). 
      3)  Симон Гокал- концепт художник з Швеції. Симон Гокал співпрацював зі студіями O Interactive и Warhorse Studios,зараз працює в Massive Entertainment (Ubisoft). Його роботи – сполучаються фєнтезі та реальність, В них частіше проглядається військова  тематика,а в деталях – динаміка. В першій роботі можна побачити всю енергію і силу руху воїнів ,а хмари на задньому плані і пози підказують переможця в двобії (Рис.4).
   4) Джеймс Лой Мартін- концепт-художник з США, на даний час проживає в Празі. Джеймс Лой Мартін працює на фрілансі, щоб подорожувати світом.Його спеціалізація – стилізування персонажів та оточення.Мартін малює для ААА- та інді-проєктів, настільних і карточних ігор. Серед замовників: Blizzard Entertainment (Overwatch, Hearthstone), Riot Games(League of Legends), Toys for Bob (Crash Bandicoot 4: It’s About Time), Nickelodeon (Рис.5).
   5) Ральф Маккуорі – американський ілюстратор виступав в якості дизайнера першої трилогії «Зіркових воїнів». Художник придумав, як будуть виглядати більшість культових героїв всесвіт: Чубакка, Дарт Вейдер, роботи R2-D2 і C-3PO. Він також працював над пейзажами планет – наприклад, створив концепт Татуіна. Художник співпрацював зі Стівеном Спілбергом,створим дизайн космічних кораблів для фільмів « Інопланетянин » і « Близькі контакти третьої степені». У 1986 році Маккуоррі отримав  отримав премію «Оскар» за кращі візуальні ефекти для картини « Кокон». Ще у портфоліо ілюстратора такі фільми,як « Індіана Джонс:В пошуках втраченого ковчегу», «Парк юрського періоду» (Рис.6).
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                                                               РОЗДІЛ ІІ
                         ОСОБЛИВОСТІ СТВОРЕННЯ  ПЕРСОНАЖА

2.1 Основа дизайну персонажа 
    «Дизайн персонажа — це не сама лише розробка зовнішнього вигляду персонажа, а й розгляд потенційних властивостей його тіла загалом і здатності змінювати форму, зокрема визначення таких притаманних особливостей, як зріст, постава, жести, рухи й експресія» [с.10]. Одна з історично важливих технік, застосовуваних у анімації персонажів, — стиль «гумових шлангів», названий так тому, що в ньому рухам персонажів, зазвичай задля більшої ефектності, умисно надавали надмірної еластичності. Цей підхід було розроблено у Walt Disney Studios у 1930-х роках, коли індустрія анімації почала набирати обертів і нарощувати обсяги.
     Рішення Волта Діснея залучати до анімації художників визначило її форму, і під їхнім впливом у масову практику індустрії впроваджувалися художні принципи анатомії та руху. Художники експериментували з анімаційними техніками, шукаючи нових способів утілити розмаїття і складність вираження людських форм. Такі підходи згодом привели до застосування в повнометражних фільмах так званої «повної анімації»: кожен кадр відмальовували від руки, прагнучи повного контролю над рухами персонажа, що забезпечувало плавність візуального сприйняття й давало більше простору для творчих рішень. Класична ілюстрація цієї техніки — фільм «Троє поросят» (1933).
  Уолт прагнув здивувати свого глядача героями, історією, магією рухомих малюнків: «Біда нашого світу в тому, що занадто багато дорослішають. Я не роблю фільми переважно для дітей. Я роблю їх для дитини в кожному з нас, шість йому років чи шістдесят». Сергій Ейзенштейн в своєму дослідженні творчості Діснея писав: «... Здається, що ця людина ... знає і все найпотаємніші струни людських дум, образів, думок, почуттів ... Він творить десь в області найчистіших і первинних глибин. Там, - де ми всі діти природи. Він творить на рівні уявлень людини, що не закутого ще логікою, розумністю, досвідом. Так творять метелики свій політ. Так ростуть квіти ... Одна з найбільш дивовижних речей Діснея - «Підводний цирк». Яку потрібно мати чистоту і ясність душі, щоб зробити його. В які глибини незайманої природи потрібно разом з бульбашками і хлопцями, схожими на бульбашки, пірнути, щоб придбати таку абсолютну свободу від усіх категорій, всіх умовностей. Щоб бути як діти. Епос Діснея - це «Повернення в Рай» ... Це не нісенітниця зіткнення дитячих концепцій дивака з дорослою дійсністю . І смуток по назавжди втраченим: людиною - дитинства ... ».
   Дісней був казкарем: в його мультфільмах літали слони, говорили і танцювали миші, літали феї. Але незважаючи на це він мав важливими рисами характеру, які принесли йому успіх в улюбленій справі. Він був привчений до роботи, причому до важкої роботи з самого дитинства. Він ніколи не знав розкоші і був фанатично працьовитий. За словами співробітників студії, «Уолт завжди знав, що йому потрібно» і прагнув до досконалості в роботі. Саме тому, не досягнувши ще двадцяти років, Дісней знайшов роботу як художник короткометражної мультиплікаційної реклами. Потім разом з колегою Абомей Айверксом і братом Роєм заснував свою студію - Walt Disney Company. Спочатку посади концепт-художника або художника по розробці персонажів (в сучасному розумінні) на студії не було. Важливо розуміти, що Дісней не винайшов анімаційне мистецтво, але саме він «визначив його обличчя» і зміст: поступово відкриваючи нові технології і перебудовуючи міцну внутрішню роботу над фільмами. Першим самостійним героєм Діснея став Щасливий кролик Освальд, створений Уолтом і Абомей в 1927 році. Дизайн Кролика був заточений під подальшу роботу: герою навмисно зробили довгі вуха і пластичність форм, щоб розширити можливості персонажа при анімації. Так в короткометражках можна побачити, як Освальд розтягувався, сплющувався, а в фільмі «О, який лицар!» він скрутився в джгут, щоб вичавити себе насухо. Новим героєм, котрі принесли Діснею найбільшу популярність і популярність, став Міккі Маус. У перші роки дизайн Міккі дуже нагадував Освальда, за винятком вух, носа і хвоста. Старший аніматор студії, Аб Айверкса, який розробляв концепт, намалював тулуб Міккі з кіл, з метою спростити надалі роботу над анімацією. Напрацювання Аба Айверкса багато в чому визначили характерний стиль ранньої діснєєвськой мультиплікації: округлої, плавної і карикатурною. Згодом працівники студії - Марк Девіс і Джон Хенч припустили, що саме такий дизайн став однією з причин успіху Міккі, так як зробив його більш динамічним і привабливим для глядача. У 1938 році, коли слава Міккі стала згасати в світлі інших персонажів, аніматор Фред Мур змінив його обличчя, надавши йому більше гнучкості і зробивши його міміку більш «модною». Одним з найважливіших вкладів Діснея стало розвиток індивідуальності мальованих персонажів. Він хотів, щоб глядачі відчували різноманітні емоції, і він знав, що достовірність характеру -головний елемент такого успіху. «Врештірешт, - зауважував він, - ви не можете очікувати, що зачаруєте кого-небудь рухається палицею». У міру того, як справа набирало обертів, Дісней почав придивлятися до найбільш здатним своїм співробітникам і направляв їх енергію на роботу, в якій вони могли проявитися найкращим чином. В цей же час деякі художники були призначені на роботу зі створення дизайну персонажів для анімації. Спочатку аніматори студії Дісней були відповідальні за всі складові сцени: персонажів, фони, мізансцени, геги і контуровки. 
   Одним з таких співробітників став бувалий мультиплікатор Альберт Хартер, який займався виключно ескізами сцен для фільмів. Його виразні малюнки допомагали розробці характерів персонажів, які потім оживляли інші аніматори. Саме Хартер створив типаж трьох Маленьких Поросят і Великого Злого Вовка. Так Діснеєм було покладено початок спеціалізації в мистецтві мальованого фільму.
    «Білосніжка і сім гномів» - результат напруженого трирічного праці 570- ти художників, які на основі точних ескізів щороку створювали вручну понад мільйон мальованих кадрів. Така робота вимагала великої кількості часу, сил і фінансів. Дісней заявляв, що всі сцени за участю людських персонажів повинні бути спочатку виконані живими акторами, щоб визначити, як вони будуть виглядати, до того, як починати дорогий процес анімації. (Можливий бюджет картини становив 250 000 доларів, але до моменту завершення зйомок сума була в шість разів більше). Так на студії стала застосовуватися технологія ротоскопіювання. Для більшої правдоподібності руху і пластики персонажів живих акторів знімали на кіноплівку, а потім описували. Саме цей метод став основою реалістичного і пропорційного дизайну героїв.
   Дісней дуже хотів, щоб аніматори «зробили персонажів у мультфільмі настільки природними, наскільки це можливо, майже у плоті і крові», проте складність розробки графічного дизайну персонажів полягала в тому, що раніше анімаційна студія створювала в основному мультфільми про тварин і вигаданих істот. «Гротеск, перебільшення і стилізація заохочувалися, але тільки для підкреслення реалістичності».
   Початкові ескізи Білосніжки, розроблені аніматором Гримом Нетвік, раніше працював на студії «Fleischer Studios», не відповідали очікуванням Уолта Діснея, оскільки героїня була дуже схожа на мультиплікаційну Бетті Буп. Також, в деяких ранніх ескізах, Білосніжка була блондинкою, що не відповідало оригінальної казці. Тоді аніматор Гамільтон Лакс, на прохання Уолта Діснея постарався створити для неї реалістичну, і в той же час казкову, і досить переконливу зовнішність, таку як у Персефони з мультфільму «Богиня Весни». Після чого Уолт призначив Ласці провідним аніматором картини. 
     Щоб зробити її руху більш правдоподібними, Ласк і його команда працювали з танцівницею Марджері Белчер, дочки голлівудського вчителя танців Ернеста Белчера. Дівчина виконувала ті дії, які художники вважали найскладнішими для відтворення «з голови», без «референсу». Однією з таких сцен став танець Білосніжки. Технологія ротоскопіювання була використана в багатьох повнометражних фільмах Діснея. Живий моделлю принцеси Аврори («Спляча красуня») стала артистка балету і актриса Хелен Стенлі, яка також «виконала» роль Попелюшки (в однойменному мультфільмі 1950р.) та роль Аніти Редкліфф («101» долматинец »). 
   Під час роботи над картиною «Бембі», Уолт Дісней поставив перед своїми художниками нову технічну задачу - оленятко і інші тварини повинні були походити мімікою, поведінкою, реакцією і характером на людину (як це було в мультфільмах з Міккі, Гуфі і Дональдом), але при цьому герої повинні були виглядати як реальні тварини. Для того щоб домогтися необхідної реалістичності, головним художникам проекту Френку Томасу, МІЛТА Калю, Еріку Ларсону і Оллі Джонстону належало пройти тривалий і складний період навчання. Студію змусили вольєрами з тваринами, які повинні були з'явитися в мультфільмі. У приміщенні бігали живі олені, а в клітинах пустували єноти, скунси, кролики та качки. Підбором натури для ескізів Дісней не обмежився: він запросив кращих художників-анімалістів Америки провести заняття. Протягом довгих тижнів провідні фахівці студії не тільки замальовували тварин з натури, а й вислуховували розлогі лекції про їх анатомічну будову і пристрої скелета. Таким чином, дизайн персонажа прагне до простоти, яка більш зрозумілою і легка в сприйнятті для очей, для свідомості. У розробці персонажа дуже важливо вловити баланс між простотою, що легко зчитується і унікальністю особистісті, якою є герой. Порівнюючи сучасний дизайн героїв з класичним важливо пам'ятати про те, що стиль «Діснея» не виник з появою студії, а формувався протягом тривалого часу. Уолт Дісней закладав «фундамент» сучасної компанії своїми інноваціями і сміливими експериментами. З плином часу принципи були встановлені. Починаючи з Аврори жіночі тіла і обличчя все більше стилізувалися. Потім, з появою «Русалочки», виникла відома «формула»: «велика голова, великі очі, маленькі ніс і рот, тонка талія», яка в подальшому в різній мірі була застосована до інших діснеївських персонажів. Зміни неминучі, в першу чергу, тому що фактори, що впливають на них, змінюються. Змінюються техніки, аніматори, керівники студії, змінюється епоха, інтереси глядачів і самі глядачі, змінюється ставлення. [27, с. 580].
     Інші студії, зокрема UPA, покладалися на техніку, що називалася «обмежена анімація», — це застосування мальованого анімаційного матеріалу в циклах чи «статичному русі». Техніка дозволяла заощадити на виробництві самої анімації, а натомість більше уваги приділялося таким супровідним засобам, як озвучування чи різноманітні способи зйомки. Процес створення «обмеженої анімації» швидший, ефективніший і дешевший порівняно з «повною анімацією», 
і нині цю техніку використовують у багатьох мультсеріалах, у японських аніме, таких як «Покемон», а також у анімації для онлайн-ресурсів. «Обмежену анімацію» аж ніяк не можна вважати обмеженням простору для творчих рішень — навпаки, вона спонукає аніматора шукати вигадливі підходи до зображення руху.
 Останніми роками історики анімації часто вказують на зв’язки між мистецтвом анімації та провідними мистецькими рухами, засвідчуючи суголосність настроїв і обґрунтувуючи думку, що анімація розвивається в контексті світових подій. Нещодавно анімація почала набувати значного впливу на визначення поняття мистецтва взагалі, адже нині її широко застосовують у повнометражних художніх фільмах, як-от «Аватар» (2009) Джеймса Кемерона, у відеоіграх, наприклад Gran Turismo й Call of Duty (обидві 2010 року), і навіть на церемонії відкриття зимових Олімпійських ігор 2010 року у Ванкувері, де на центральне поле стадіону було спроєктовано анімованих китів. Якщо Чак Джонс і Текс Ейвері стали піонерами мистецтва анімації, створюючи своїх тепер всесвітньовідомих персонажів, як-от Баґз-Банні й Даффі-Дак, їхній прапор підхопили й пронесли в сучасність такі митці, як Нік Парк, Філіп Гант та Метт Ґрейнінґ.
   Прагнучи викликати почуття національної гордості й захоплення, канадські організатори зимових Олімпійських ігор 2010 року у Ванкувері вирішили замовити анімаційні спецефекти, аби показати світові культурну й духовну ідентичність своєї нації.
   Персонажі мають бути легко впізнаваними за зовнішністю, голосом, талантами й діями, а також здатними ясно й ефективно реалізувати оповідь і доносити глядачеві. Зростання популярності анімаційних персонажів і загальне визнання їх як форми, що може існувати поза межами анімаційного твору, надихнули провідних голлівудських акторів, зокрема Тома Генкса, Тіма Аллена й Дакоту 
Феннінґ, озвучити таких упізнаваних персонажів, як шериф Вуді, Базз Лайт’єр і Кораліна відповідно.
  
  

   2.2 Роль і функції персонажа 
   «Персонаж не має бути окремим, ізольованим об’єктом, це важливий компонент, що повинен працювати в сукупності з іншими аспектами, аби анімаційний твір був життєвим, динамічним і ясним. У цьому контексті роль персонажа полягає в тому, щоб зацікавити глядача, викликати в нього бажання побачити, що буде далі. Отже, якщо режисер вирішує ввести у твір якогось персонажа, цей персонаж повинен мати певне значення для розвитку сюжету й бути здатним передавати інформацію — фактичну, розважальну чи повчальну» [с.9].
  Аніматорське розуміння руху та його візуального сприйняття — запорука вдалого дизайну будь-якого персонажа. Аудиторія має повірити в здатність персонажа рухатися, спілкуватися, діяти й реагувати на навколишній світ. Аніматори нерідко звертаються по зразки до виконавських видів мистецтва, як-от танцю, пантоміми й театру, де рух часто буває перебільшено й театралізовано. Таким чином можна посилити, підкреслити дію, подаючи певний рух ефектніше та ясніше, ніж якби він був природним.
   Це важливий аспект анімації, адже такі посилені дії дозволяють звільнити представлених персонажів від концептуальних і фізичних умовностей, спонукають глядача співпереживати персонажам і розуміти їх, спираючись на те, як їх подано у творі, а не на власні припущення щодо того, якими вони мають бути. Візьмімо, наприклад, такого персонажа, як Астробой: його ім’я натякає, що він має якийсь стосунок до космосу, проте щоб аудиторія визнала його надприродні здібності, вона має зрозуміти й прийняти певні його риси. Для досягнення цього знадобляться такі ключові технічні навички, як таймінг, рух і синхронізація губ, у поєднанні з певністю щодо власної здатності втілити в життя  
неймовірне, змушуючи глядачів бодай тимчасово відкинути скептицизм. Ці навички переважно лишаються непоміченими, адже персонаж зображається не 
ізольовано, проте без належного володіння відповідними техніками створити переконливих персонажів неможливо.
   Фільм братів Квеїв «Вулиця Крокодилів» (1986) — чудовий приклад застосування принципу «геть скептицизм» у анімації з відчутною напругою між статикою та плинністю. 
   Існує декілька прийомів для налагодження відносин між глядачем і персонажем, заснованих на психології сприйняття людини: 
   1) лінії і геометричні фігури мають свій власний сенс і впливають на розум людини та її реакцію. Незграбні форми часто визначають злих, різких і непередбачуваних героїв. Вони не викликають симпатії, тому що не приємні оку, і тому стають підсвідомо небезпечними. Округлі форми використовують в дизайні добродушних, нешкідливих, дбайливих героїв. Яскравий приклад - Малефісент з різкими, гострими лініями, рогами і гноми з Білосніжки - округлі, м'які, плавні в рухах. Рівні, м'які і людиноподібні форми несуть в собі досконалість і бездоганність, легкість, якою володіють казкові принцеси. 
 Певна геометрична фігура може розповісти про риси характеру людини: - Люди асоціюють квадрати і прямокутники з практичними речами, тому вони приносять відчуття довіри і авторитету. У більшості випадків форму квадрату має мужній, надійний, сильний, безпечний герой;
· трикутник - енергійна і динамічна форма, яка завжди пов'язана з рухом і напрямком, викликаючи тим самим напругу і хвилювання у глядача; 1) кола, овали та еліпс означають жіночність, таємничість, м'якість.
1) кола, овали та еліпс означають жіночність, таємничість, м'якість.
 Незважаючи на стиль, наближений до каліграфії орнаментів арабської писемності, у мультиплікації «Аладдін» можна чітко побачити символічність форми окремих персонажів. Художники дотримувалися в роботі образотворчої стилістики коміксів – простоту, доповнену для більшої виразності образів елементами гротеску:
     а) Султан - округлий; 
     б) Джафар - витягнутий, гострокутний, як буква «Т»; 
     в) Яго - глиняний горщик;
     г) Жасмин - пісочний годинник; 
     д) Аладдін - два трикутника, з'єднані вершинами посередині; 
     е) Килим - прямокутник; 
  с) Джина можна асоціювати зі звичайним клубом диму. 
  2) Опрацьовані і впізнавані силуети допомагають глядачеві запам'ятати героя.
  3) Розкриття історії персонажа і його особистісних характеристик через оточення, рух, елементи костюма, риси обличчя. Розробляючи дизайн Мулан, творці фільму вирішили наблизити художній стиль до китайського живопису, з аквареллю та простим дизайном. На відміну від детально відпрацьованої картини «Горбаня з Нотр-Дама» (1996), в якій через оточення (Гаргула, ринки, площа) передана атмосфера Франції, готичного Нотр-Дама.
   4) Концепт персонажа повинен розповідати про нього якомога більше - зовнішній вигляд, форми, говорить про спосіб життя героя, про його звички, манери, про те, що він любить і який в нього характер. Через деталі художник розкриває характер і робить персонажа цікавим. Так сталося з Гуфі («Про миші та магію. Історія американського мальованого фільму».) : «Гуф з'явився на початку 30-х спершу як вельми нервовий персонаж на ім'я Діппе Дог. У нього був безглуздий сміх і дурна манера задиратися». Все змінилося, коли в кінці 1935 р. за Гуфі взявся аніматор Арт Беббіт. Характеризуючи свого персонажа Арт Беббіт згадував: «На мою думку, Гуф досі був славним персонажем тому, що його фізичні та психологічні риси були невизначеними і невиразними. Постава його нагадує нуль. Спина неприродно зігнута, животик випнутий вперед. Шия дуже довга і кістлява. Коліна завжди прогинаються, ступні великі і плоскі. Ходить він, спираючись на п'яти, носками вгору. Плечі вузькі, похилі, що робить верхню частину тулуба рідкуватою, причому руки здаються довгими і важкими. Кисті рук у нього рухливі і виразні, і хоча жести розмашисті, вони могли належати джентльменові ...»
    5) Карикатурність - зміна пропорцій тіла. Спотворення пропорцій або перебільшення довжини і розміру частин тіла допомагають створити індивідуальність персонажа: перебільшені риси зовнішнього вигляду можуть змусити героя здаватися сильнішим, незграбним або злим. Очі є виразним і одним з головних інструментів передачі внутрішнього світу героя. В очах глядач читає сумнів, радість, горе, горе, саме вони роблять намальованого персонажа живі. 
    6) Антропоморфізм (наділення людськими якостями). При створенні мультфільму, де головний герой тварина - миша, качка або лисиця, важливо створити атмосферу єдності між персонажем і глядачем. Домогтися цього можна наділивши героя людськими емоціями, позами, а також одягнути його в людський одяг, поставити на дві лапи і привласнити людські звички і дії, як зробив Дісней з Міккі Маусом, Дональдом Даком, мишами з мультфільму «Рятувальники» і іншими своїми героями. Таким чином, незважаючи на природу героя, він буде доріг глядачеві.
   7) Вікова аудиторія. До створення Білосніжки Дісней працював з короткометражним форматом – стрім ким, ємним, яскравим, ризикованим, експериментальним і спочатку навіть вульгарним. Такий формат був орієнтований на дорослу аудиторію. Тому, коли Дісней приступив до роботи над своїм першим повнометражним фільмом, багато людей, які мають досвід роботи в кіноіндустрії, передбачали, що дорослі глядачі не заходять дивитися півторагодинну мальовану картину. У 1930-х романтичні стрічки були у великій моді, і здавалося природним зробити сценарну ставку на відносини Білосніжки і її судженого. Також на студії була думка, що мультфільм не повинен надто налякати маленьких глядачів і що злий королеву варто зробити максимально комічною - угодованою і «прибабахнутою». З іншого боку, були ті, хто вважав, що, навпаки, в мультфільмі має бути більше магії королевивідьми, щоб навколо чарівництва можна було будувати ефектні сцени. Однак «Білосніжка» викликала захват і у дітей, і у дорослих. Відмінною особливістю того часу є факт того, що мультфільми Діснея були новим, зухвалим форматом в кіноіндустрії, саме це збуджувало інтерес дорослої аудиторії. Сучасного глядача 18+ мультфільми вже не дивують.
    8) Відповідність тимчасової епосі. Вплив часу знайшло відображення в деталях. Яскравий приклад - білі рукавички Міккі. Міккі Маус не носив білих рукавичок до виходу мультфільму «Сільська опера 1929» 28 березня 1929 року. «Сільська опера 1929» був другим мультфільмом 1929 року, і, починаючи з нього, мишеня майже завжди з'являвся в рукавичках. У цьому мультфільмі Міккі постає в ролі піаніста. Три чорні лінії на тильній стороні рукавички - складки, характерні для дитячих рукавичок того часу.
 Прийом «рукавичок» додавав контрастність персонажу, прискорював процес малювання і додавав людяності персонажу. Таку хитрість запозичили згодом інші студії: білі рукавички є у дятла Вуді і кролика Банні. [27, с. 557].
 
2.3  Процес створення персонажа
   Вдало розроблений концепт-арт задає загальний настрій усієї сцени та точний іструктаж для роботи модерерів,аніматорів та інших фахівців. 
   На певних фазах роботи від концептхудожників вимагають мобільності. Їхнє завдання – ефективно передати ідеї і настрій за короткий час, не відволікаючись на недоцільну деталізацію. Оригінали ідей в будь якому випадку підуть «в стіл», тому робити роботу швидко - ключовий момент. Ще одним чинником, що впливає на швидкість продукування ідей є правило шести «П»: «Правильне попереднє планування перемагає погану продуктивність». Сюди ж належить правило 10/90. Суть правила полягає в тому, що перші 10 % часу, витрачені на планування та організацію роботи перед початком, зроблять ефективнішими 90 % часу, потрібного власне на роботу [с.4].З цього випливає, що кожна хвилина планування економить близько десяти хвилин виконання. «Один із найкращих способів встигнути більше зробити за менший час — це ще до початку роботи мати під рукою все, що може знадобитись» [с.1]. Для творців концепт-арту це архів інструментів та розхідних матеріалів. При створенні концептарту, митець на претендує на авторське право і повноцінну оригінальність. Це означає, що є допустимим використання таких методів та засобів як спідпейнтінг, обведення 3д-моделей, копіювання з фотографій, фотомонтаж елементів, олівцеві скетчі, контури замість повноцінного малюнка, використання стокових фотографій, референсів,старих малюнків, довідників з образами з інших проєктів, швидких скетчів, симетричного малювання та інше.
    Перед тим, як створити що-небудь, ми продумуємо концепцію: що це буде, яким це буде і навіщо це потрібно. У випадку з персонажем так само: важливо зрозуміти, що це за герой, які у нього особистісні риси та мотивації. Таке концептуальне опрацювання допомагає зробити героя глибоким і справжнім. Важливо, щоб аудиторія впізнала у персонажі себе чи своїх знайомих — тоді вона включиться у нього емоційно. Щоб герою по-справжньому співпереживали, його образ має бути достатньо впізнаваним, у чомусь стандартним.  
    Щоб вникнути в те, як створюються персонажі, починаємо аналізувати знаменитих героїв — з ілюстрацій, коміксів, мультфільмів. Схема аналізу може бути вільною, але зручніше використовувати таку:
1) архетип;
2) форма та силует;
3) кольори;
4) висновок;
    Першим етапом розробки будь-якого персонажа- це історія та характер персонажу:силует та відмінність усіх елементів персонажа,тоновий поділ та кольорова палітра. В цьому нам допоможе програмне забезпечання Adobe Photoshop або Paint Tool SAI. Перша має більші функціональні можливості, багато додаткових інструментів (примітиви, текст, засоби векторної графіки, ретуші, тощо). Серед недоліків можна назвати перенавантаження комп’ютера при обробці великих зображень з високою якістю. Paint Tool SAI – програма, створена спеціально для художнього малювання, проста в користуванні та не перенавантажує комп’ютер навіть за великої кількості відкритих файлів чи робочих шарів. Забезпечує просту, інтуїтивно зрозумілу роботу з кольором – змішувати фарби можна одразу на полотні, не витрачаючи час на кольорову 
лінійку. Недоліком є недостатність пензлів та відсутність багатьох додаткових інструментів (Рис.7).
    На другому етапі підібрати геометричну форму персонажа,що впливає на психологічне сприйняття цього обєкта людиною.Кожен персонаж має в основі прості геометричні фігури. Вони також додають характер персонажа.Наприклад коло характерезується як настабільна,але дружня форма.Багатокутник створює враження стабільності,але форма тріхи агресивніша.Трикутник з гострими кутами викликає загальні емоції від сприйняття,які можна описати так: небезпека,динаміка,активність. Взяти, наприклад, Малефісенту з «Сплячої красуні» та Джафара з «Алладіна». У їхніх образах найбільше загострених елементів: очі, підборіддя, нігті, головний убір, комір, палиця. Обличчя Малефісенти складається із самих лише трикутників, а у фігурі Джафара їх два — обличчя плюс верхня частина тіла та нижня частина тіла.Фігура квадрата передає фізичну силу та непохитність героя. Хороший приклад такого героя — стоїчний Самурай Джек із однойменного мультсеріалу,ще квадрат може символізувати впертість та небажання змінюватися. Також з допомогою форм 
можна показати трансформацію персонажа,як у мультфільмі «Рататуй» аніматори вдало застосували цей підхід, щоб розповісти історію перетворення: дорослого критика Антона Его повертають у дитинство, коли він був уразливим, і гострі форми змінюються м'якими (Рис.8).
     Коли з базовою формою все буде зрозуміло, необхідно визначити силует. Він відповідає за впізнаваність — те, наскільки легко його розпізнати глядачеві. В успішних персонажів виразний силует. У силуеті не повинно бути багато деталей — потрібно взяти одну характеристику або атрибут і посилити його. Наприклад, творці злодійського персонажа Доктора Фасільє з «Принцеси та жаби» хотіли підкреслити його зростання — і зробили це за рахунок витягнутого капелюха.
    Далі,на третьому етапі, здійснюється вибір кольорової палітри.Кольори можна запозичи з фотографій природи,тому що саме природа найбільш цікаві та зрозумілі споживачу поєднання кольорів. Не варто вводити колір у свій скетч на перших етапах — це може тільки заплутати. Спочатку зроби чорно-білий ескіз, а як тільки все буде зрозуміло з формою, силуетом та позою — починай вибирати 
відтінки для заливки. Щоб малюнок не був перевантаженим, вибери не більше трьох кольорів. Вибудуй  ієрархію  між ними: признач домінуючий, вторинний та акцентний кольори. Немає жорстких правил щодо того, які кольори належать добрим героям, а які — злим. Але є дослідження діснеївських персонажів, і воно показує, що найчастіше за лиходіями «закріплюються» червоний та фіолетовий, а за позитивними героями — синій та зелений. 
    Комплементарні кольори на протилежних точках кольору можна використовувати, щоб відзначити протагоніста і антагоніста. Наприклад, у «Пітері Пені» художник одягнув Капітана Крюка у червоний, а Пітера Пена — у зелений, щоб підкреслити конфлікт між ними. [2.].
    І четвертий етап,самий цікавий етап- це емоції. Персонаж може бути дуже простим за будовою, але рухатися і мінятись в обличчі повинен по-справжньому. Інакше навіть непогано намальований герой збере більше глядацьких «не вірю», аніж поганий актор бюджетної мильної опери. Обличчя — найважливіша  частина персонажа, бо найбільш яскраво повідомляє глядачам про його емоційний стан. Є набір базових емоцій, які відчуває людина: гнів, огида, страх, радість, смуток та здивування. Зовнішній прояв емоцій — наочна ілюстрація того, що думає і що відчуває герой. Якщо він сумує, зовнішні куточки очей опускаються донизу, губи тремтять, а якщо задоволений — м'язи обличчя розслабляються, з'являється легка посмішка, а верхні повіки трохи опускаються.
Без яскравої міміки та рухів персонажам значно складніше викликати у глядача симпатію чи будь-які інші почуття — а якщо не буде емоційного відгуку, не буде справжньої зацікавленості.
   Дослідження у галузі нейробіології показали: якщо глядач зчитує емоцію персонажа і вірить йому, його організм реагує на рівні хімії. Виділяються кортизол та окситоцин — гормони, що відповідають за концентрацію та радість. Отже, через емпатію глядачі втягуються в анімацію, рекламу чи гру ще сильніше.
Привабливість, або харизма — це один із 12 принципів анімації, які розробили аніматори студії Disney Оллі Джонстон та Френк Томас ще у 1981 році. Принцип полягає у тому, що герой повинен приковувати до себе увагу глядачів і викликати емоційний відгук.
    І це історія зовсім не про милих кроликів у центрі сюжету. Лиходіїв і другорядних героїв вона теж стосується. Кожен персонаж повинен мати харизму. У кіно вона передається через акторську гру, а в анімації — через міміку та жести, які малює ілюстратор.
   У своїй книзі «Розуміння коміксу» ілюстратор Скотт Макклауд зробив різні комбінації цих емоцій і показав, як передавати складніші почуття мімікою.             Щоб розібратися, як намалювати ніс, губи, очі або підборіддя, можна робити скетчі зі знайомих чи змальовувати людей із фотографій на стоках. Так можна зрозуміти, як малювати портрет і набити на цьому руку. І проблем з копірайтом  не буде.
   Передати емоцію допоможуть жести чи пози. По суті, будь-яка поза — це один кадр із динамічної серії, тому просто роби замальовки того, як рухаються люди. Важливо не просто замалювати позу чи жест, а й записати, яку емоцію вони передають.
   Малювати такі скетчі потрібно швидко, не зациклюючись на деталях та пропорціях. Експресія тут важливіша за точність. Намагайтесь максимально розслабити руку, тоді штрихи будуть вільнішими. На цьому етапі вже можна інтегрувати в скетч геометричну фігуру, додати їй щільності (дивиться, як змінюватиметься форма залежно від пози).
   «Як уявити персонажа, який переживає якусь емоцію? Треба спробувати спроєктувати його почуття. Беремо кадри з фільмів, спостерігаємо за людьми і частіше вдивляємось у дзеркало. Все це, а також розуміння індивідуальних особливостей персонажа допоможе при створенні виразу обличчя», — говорить аніматор Дана Боадвей-Массон, яка робила ролики для ігор Halo 3 та ODST.
  Вигин брови або ямочки, що раптом з'явилися на щоках, і справді можуть змінити обличчя персонажа та передати емоцію, яку він відчуває. Пройдемося окремими частинами обличчя — очима, ротом і носом, — аби зрозуміти, як вони 
можуть передавати почуття персонажа. Повністю змінити вираз обличчя можна за допомогою самих тільки зіниць. Наприклад, звужена зіниця передасть страх, а розширена — зацікавленість і симпатію. 
   Брови також допомагають передати емоції. Брова ділиться на дві частини: основу та вигин, які здатні рухатися незалежно один від одного. Вони можуть бути в стані спокою, підняті чи опущені, й емоційне тло персонажа від цього змінюється у широкому спектрі, від розчарування до дикого гніву. «Реакцію» брів видно швидше, і вона відчувається гостріше, ніж зміни інших частин обличчя і тим паче — тіла. Брови ніби запускають мімічний ланцюжок. Тож, якщо рухів голови і тіла забракне для передачі потрібних емоцій, допоможе продумана анімація брів. 
  Губи оточені великою кількістю груп м'язів, тому тільки їхній вигин може надати новий відтінок виразу обличчя персонажа. З їхньою допомогою легко висловити радість і захоплення або гнів і огиду. Окрім того, рот може рухатись асиметрично — і це додає ще більше відтінків. Наприклад, усмішка одним куточком рота вийде стриманішою, ніж двостороння.
  Коли анімуємо ніс, важливо пам'ятати, що він рухається синхронно з губами. Щоб анімувати ніс, художник працює з його кінчиком (тягне його вгору, вниз і в боки) та ніздрями (звужує і розширює їх).Щоб висловити огиду, кінчик носа має бути піднятий, а перенісся трохи зморщене, а для емоції гніву потрібно намалювати персонажу ніздрі розширеними.
    Якщо обличчя персонажа в кадрі не показано крупним планом, то брати на себе роль «показника емоцій» має тіло. Воно передаватиме їх через пози та активні рухи. Щоб передати почуття через рух, треба подумати про те, як вони проявляються у тілі. Від страху чи холоду шкіра стає гусячою, від хвилювання на лобі виступає піт, а від злості пальці стискаються в кулаки. Опущені плечі виражають смуток і втому, від припливу впевненості випрямляється постава.
    Ікона анімації — Хаяо Міядзакі, передавав емоції через ледь помітні рухи, 
що складалися у загальну картину. Наприклад, в аніме «Рибка Поньо на кручі» він залишив головну героїню босою. Коли вона раділа, її емоції виражалися через стрибки та розчепірені пальці на ногах.  
   Методика організації процесу підготовки матеріалу для проєкту за участю концепт-арту дає можливість з мінімальними втратами в часі,відібрати найкращу концепцію для подальшого вдосконалення, заощадивши тим самим час та ресурси[3.]. 


.                                                         РОЗДІЛ ІІІ
КОНЦЕПТ ЛІСОВОЇ МАВКИ

3.1 Опис концепт-арту 
   Перед тим як почати розробку концепт-арту, треба визначитися з темою і упродовж всієї роботи дотримуватися цієї теми. І тематика цього концепту послужить українська міфологія. «Міфологія -  це наука про міфи та міфологічну свідомість; сукупність міфів, нагромаджена різними етносами, певною архаїчною культурною традицією.» У давніх суспільствах та їхніх сучас. релікт. залишках М. має характер обов’язкового для всіх людей світогляд. нормативу, становить гол. чинник їхньої соц. поведінки. У суспільствах такого типу М. – синкретична за своїм знак. характером (слово, музика, жест, пластич. образ) і заг. пізнавально гносеологіч. змістом (своєрід. сплав релігії, науки й мистецтва в їхніх найдавніших, первіс. формах) система уявлень про світ, яка поряд із труд. зусиллями первіс. колективу забезпечує його нормал. життєдіяльність. 
  Багато арт-концепторів з різних країн,в основному азійські художники,використовують міфи своїх країн як джерело натхнення,також міфи використовують в якости сюжетних ліній в іграх або мультиплікаціях,багато авторів манги і коміксів надихаються міфологією.Героїв міфів можна зустріти у всевсіті Марвел (Локі та Тор),в аніме( кіцуне, оні і т.д). 
   В українській міфології існує багато цікавих уявлень про персоніфіковані образи духів природи та демонів, які є героями казок, легенд та бувальщин. Вірування в демонічних істот, за цілком слушним спостереженням закарпатського етнографа Ф.Потушняка, має «таке психологічне підґрунтя: Все те, що збуджує наші почуття, а відповідно й афекти страху, надії, любові, ворожнечі, бажань і т.д. – все це втілюється перед нами у формі живих істот (Вундт). Або, як казав Гете: людина шукає для всього, що в неї вклала природа, образ у зовнішньому світі» [10, c. 3]. Таким чином, візуалізований в образі демона страх позбувається своєї невизначеності, його загрозлива сила уявляється слабшою [ с. 169 ].
   Народні вірування українців про мавку в епоху патріархату зазнали певної трансформації. У переважній більшості випадків мавка вже асоціюється з темною богинею, втративши багато рис, властивих їй раніше. За спостереженням В.Гнатюка, «мавки жиють по лісах і з’являються людям як молоді, гарні дівчата. Заманивши когось до себе своєю красою, розмовляють з ним, кокетують, а потім залоскочують на смерть» [2,с. 394]. Зустріч з ними, як правило, віщує людині біду. Мавки прагнуть забрати життя випадкового подорожнього (найчастіше – чоловіка), змусивши його перед тим відчути радість, піднесення, повірити в їх щирість, а потім лоскотанням змушують свою жертву сміятися й померти від надмірного емоційного збудження. Мавки і повітрулі, згідно з українськими народними уявленнями, мали властивість насилати на подорожніх ману/блуд – нездатність зорієнтуватися на місцевості й провокували тривале блукання в лісових хащах.
   Ф.Потушняк виводив назву «навки» або «нявки» від дієслова «нявчати» й вважав їх спорідненими з образами повітруль. На Закарпатті «вона не має нічого спільного з мертвими, у той час як у решти українців (Мавка, Нейка, Нявка), у словенців (Navje, Mavje, Movje), у болгарів (Navi, Navjanci), у поляків і т.п., мавки походять від нехрещених дітей» [10, с.3]. За спостереженням Г.Бердник, «нявками, або ж бісицями, в Карпатах називають лісових духів, які можуть перевтілюватися на вродливих дівчат. Нявки люблять сміятися та співати чудовими голосами, гойдаючись на вітті дерев. Живуть вони в гірських печерах та на деревах. Необачних легінів заманюють своїм сміхом та чарівним голосом у прірви й урвища. Часто своїм виглядом нагадують кохану дівчину неодруженого легіня або дружину молодого ґазди, який вівчарює в горах і часто думає про неї» [1, с. 246].
    І героїня концепту в нас буде  лісова мавка. Ма́вка, також на́вка, ня́вка, лісова русалка — істота української міфології, близька до русалки, в образі гарної оголеної дівчини чи дівча, вдягненої в довгу білу сорочку з довгим розпущеним волоссям. Згідно з народними повір'ями, на мавок перетворюються душі утоплениць та дівчаток, померлих без хрещення.Цей образ цікавий тим,що в ньому можна об'єднати елементи природи та містицизму,і заодно це можливість без слів розповісти про персонажа міфу. 
   Отже, формування образу мавки описується наступних етапів: 
1. Виникнення та формування ідеї; 
2. Збір матеріалів, референсів; 
3. Начерки на пошук композиції та кольорового рішення майбутньої творчої роботи; 
4. Вибір стилю;
5. Оформлення роботи;
 1. Перший крок- це генерація ідеї .Зараз ми втілюємо свою ідею на папері або в графічному редакторі.Приділив достатньо часу вивченю різних тем,ми зробимо декілька скетчів.В цьому етапі саме важливе – це кількість начерків.Це робиться для того,щоб надалі у розробці проєкту була змога обрати потрібний начерк.Начерки- кращій спосіб спробувати різні варіанти,і деяки начерки можна залишити на наступний проєкт,якщо він просто не вписується в даний проєкт.
     Після того як обрали потрібний  начерк, переходимо до анатомії концепту.Цей етап потребує поринутися в анатомію персонажа,і до цього входять такі етапи:
1. Персонаж з різних сторін ;
2. Деталі одягу або прикрас (якщо вони в проєкті є) ;
3. Емоцій персонажа( це залежить від виду проєкту,зазвичай використовується в мультимедійних проєктах) ; 
4. Незвичайні форми персонажа(якщо це не концепт людини,а наприклад концепт створіння) треба буде пояснити,також одяг та прикраси за наявністю.
   Коли остаточно визначились з дизайном персонажа, починається етап анімації – це рух персонажа,емоції, поведінка персонажа.Можна створити начерки руху персонажа або його позу,тим самим зобразив персонажа в дії.
    2. Пошук референсів – це один із найголовніших етапі в процесі створення персонажу.Концептор зачастіш використовує рефернс для створення деталей проєкту(одяг,прикраси, деякі частини тіла,анатомія). Референси це і є зразки інших готових робіт, які налаштовують на «потрібну хвилю» орієнтирують на кінцевий результат. Окрім того, референси потрібні для того, щоб погодити розуміння виконавця проєкту з керівником, колегами або ж замовником. З добіркою прикладів легше пояснити свої побажання, внести в них коригування та синхронізувати цілі роботи. [36]
   3. Коли вже були обрані начерки та визначена анатомія,переходимо до кольору.Це не фінал проєкту,але ілюстрація допомогає надалі команді не відштовхуватися від теми проєкту.Ілюстрація починається в тонової плями,це полегшує виявити світотінь в подальшій ілюстрації.Далі коли визначились з формою в ілюстраціїї починаємо переходити до деталіцазії, використовуючи референси : додаємо вираз обличчя, динаміку пози якщо вона є. В предкінці фарбуємо в потрібні кольори і ілюстрація вже завершена.
 4. Кожен концептор має приділити увагу своєму стилю,тобто манері виконання своїх робіт,це допомогає не тольки в задоволення виконувати роботу а й полегшує пошук потрібного концептора замовнику .Для того щоб знайти свій стиль,треба визначитися що саме надихає концептора,яка тематика виконання приваблює.Для поповнення портфоліо рекомендується 80% своїх робіт малювати те,що подобається,це допоможе замовнику орієнтуватися на ваш стиль, а 20% робот повинні бути з проєктів з якими працювали, щоб замовник знав як ви виконуєте задачі.
   5. Робота над проєктом починається з короткого опису або брифу. Це потрібно для того, щоб перед кожним членом команди стояла чіткі та зрозумілі цілі. Частіше це просто текст або пункти, організовані у список задач. Роботу зачастіш оформлюють в мудборди. Мудборд – це колаж зображень із будь-якого джерела. Мудборд робиться для того,щоб візуально передати тон та кольоровий діапозон проєкту. [7, с. 12].
   В цьому розділі ми визначилися з темою,розглянули етапи виконання роботи які допомогають продуктивно виконувати поставлені задачі.
 
   3.2 Процес дизайну 
   Сучасні техніки створення ілюстрацій включають широкий вибір програм та технічних елементів зображення. Деякі програми пропонують митцю базовий набір художніх інструментів для малюнку, тоді як інші додатково демонструють ряд інструментів, таких як пензлі для акварелі, олівці різної фактури, аерографи, штампи та інші. При вивченні теми створення ілюстративного персонажу за допомогою цифрових технологій, слід відзначити, що на сьогодні існує декілька видів створення ілюстрацій: растрова; векторна; фрактальна; тривимірна. Серед графічних редакторів для виконання цифрової ілюстрації, які відрізняються не тільки інтерфейсом, але і технічними характеристиками, популярні такі програми, як Adobe Photoshop, Procreate, Clip Studio Paint, Sai, Krita та Corel Painter, та інші. Ці графічні редактори дозволяють створювати зображення різними техніками, починаючи від коміксів і закінчуючи реалістичними ілюстративними персонажами. «Ці графічні редактори допомагають дизайнерам, художникам, ілюстраторам працювати з фото, займатися обробкою, оцифровуванням роботи, змінювати кольори, текстури, при цьому надається необмежена кількість палітр. Програми ці актуальні, оскільки щороку виходить їх оновлення і власники ліцензійних програм можуть користуватися новими привілеями. Наприклад, робота з нанесення текстур з фотографії на означені ділянки картини; генерація шумів заданого типу; HDR картини; фільтри, корекції, все що було недосяжне в традиційному живописі» [25, с. 1-9]. При використанні перерахованих програм для ілюстрування можна відзначити схожість у наборі панелі інструментів, однак саме технічні елементи зображення є відмінними рисами. Наприклад, у програмі Procreate набір пензлів та інших інструментів має відмінну ширину, стилістику та спосіб використання порівняно з Corel Painter. Це свідчить про те, що кожна програма має свою власну техніку та стиль зображення. Деякі програми можуть бути спеціалізовані на коміксах або графічному дизайні.
  Методика створення ілюстративного персонажа має багато цілей, включаючи урізноманітнення та покращення навчального процесу. Тематична приналежність персоналії, яку зображають, є важливою, оскільки це допомагає зрозуміти процес створення ілюстративного персонажа з різними художніми засобами та матеріалами, а також розкриває сюжет та суть контексту, в якому він з'являється. Під час створення ілюстративних персонажів важливо передавати творчі ідеї та практичні концептуальні рішення [24, с. 80-88].
  Отже ідея вже сформована і тема визначена. Особливість цієї теми в тому,що нам не потрібно пропрацьовувати історію та зовнишність персонажа, ми використовуємо вже готовий опис з міфу: це померла дитина-підліток або молода дівчина з довгими уквінчатим волоссям,у тонких сорочках.Істота з милим, круглим обличчям, гарні, високі на зріст. Проте як дівчата вони виглядали лише спереду, а на спині не мали шкіри, тож ззаду в них було видно нутрощі. Воно не відкидало тіні. А коли бігала по траві, вона не хиталася під їхніми ногами.  
  Далі ми починаємо пошук референсів.Так як мавка ще перекладається  "нав" - "смерть", "мертве тіло". Деякі дослідники припускають, що це слово походить від праіндоєвропейського кореня nau - "труп". Тому від значення імені персонажа було вже підібран один із референсів для майбутнього концепт. 
 «Крім лісів, мавки також оселялися у печерах. Навесні, щойно починав танути сніг, вони саджали поблизу тих гірських печер квіти, а коли все зеленіло й розцвітало, гойдалися на гілках, викачувалися в житах, рвали квіти, плели вінки й танцювали. На місцях їхніх танків трава росла краще. Мавки могли жити і у водоймах — річках і озерах. Часто зближувалися з русалками. В деяких регіонах України вважалося навіть, що мавка є різновидом русалки (її називали "русалка лісова"). Взагалі, за рядом ознак мавки схожі на русалок».- цей опис послужить нам в якості палітри для персонажа. Під час реалізації задуму та відтворенню відповідного художнього образу, ми не тільки вникали в опис міфу,а й шукали зовнішні характеристики персонажа.Надихаючись природою,було підібран колір шкіри,волосся та одягу. Трішки про одяг: була змінена концепція сорочки з білої на оливково-зелену,що відображає місцевість звідки походить мавка. Додаємо трішки прозорості сорочці, щоб створити персонажу легкість та ту саму « незграбність» по опису міфу. Комбінуємо референси та опис міфу і отримуємо напівготовий концепт. Стараємося не обмежувати себе лише описом міфу, це буде заважати процесу створення унікального концепту (рис.9).
     Ми вже підійшли до третього етапу- скетчу та начерків Скетч- це техніка швидкого малювання. Спочатку скетчі були здебільшого інструментом художників. Такі начерки допомагають опрацювати композицію картини, позначити основні елементи та лінії. Це своєрідний «чорновий» варіант, основа для майбутньої картини. Якщо ви підписували листівку простим олівцем, а потім обводили маркером або ручкою, то розумієте загальний принцип.Проте скетч – це далеко не завжди чорновий варіант. Він цілком може бути завершеною повноцінною роботою.
    1. Скетч ми починаемо з пози персонажа: робимо швидкі та прості замальовки руху,можемо використовувати вже готові пози,але було прийнято рішення  їх змінити.Сам процес починаємо з маленького масштабу полотна,це робиться для зручності пошуку форми і займає небагату часу в такому форматі,бажано у лінійному форматі – для чіткості та інформативності скетчу. Коли вже знайдена потрібна форма,збільшуємо масштаб скетчу в наташтуваннях і деталізуємо у лінійному виді.Після того,як скетч готов до презентації керівнику,утворюємо його у презентаційний скетч – подчищений скетч. Мета такого скетчу -  ясність,композиція та стиль поки неважливі. На цьому етапі потрібні лише відгуки та узгодження з керівником.Робота може зайняти 1 – 2 годинни все залежить від важливості дизайну,і якщо потрібно,то додаємо додаткові начерки, Намагаємося не витрачати час на скетчинг, бо скетч може у процесі змінюватися: щось доповнюватися у вигляді елементів,зміна частин тіла,поз і т.д [7, с. 9]. (Рис.10).
   2. Коли вже визначились з позами для майбутнього концепту, то починаємо вже приводити скетч в колір. Готова палітра кольорів в нас для шкіри використовується колір #efe5e4 – це основний колір та #898993 для світотіні. Колір волосся: # 495566. Робимо підмальовок для того щоб швидко спробувати різні кольорові рішення (Рис.11).
   3.Переходимо до деталізації скетчу: «Полотно(тінь) – маска(ПКМ)» на полотні де в нас основний колір. Це робиться для того щоб полотно(тінь) не виходив за контур скетчу. Далі вже м’яким пензликом з 70% приблизно, налаштуванням тиску пензлика 80\90% малюємо тіні. Начерк нам не заважає деталізувати поверх нього обличчя,основні деталі ми в ньому вже пропрацювали. Додатково додаємо «полотно- маска – затемнення основи», затемнення основи нам дає той бажаний відтінок мертвої плоті – синьо-фіолетовий. З волоссям робимо теж саме,але на окремому полотні,в окремій групі (Рис.12).  
   4. Останній етап – це одяг.В плані налаштування полотна робимо теж саме,але на основному полотні зменшуємо прозорість на 50%, поверх цього полотна місцями додаємо непрозорість тканині, а це в нас тулоб. Далі оброблюємо складки тканини, їх напрямок залежно від руху персонажа. Колір тканини #85955b  (Рис.13).

                                                         Висновки
      Міф – один із центральних феноменів в історії культури і найдавніший спосіб концептування навколишньої дійсності та людської сутності. Міф – первинна модель будь-якої ідеології і синкретична колиска різних видів культури – літератури, мистецтва, релігії і, певною мірою, філософії і навіть науки.     Вивчення фольклору як автентичного джерела спрямовує суспільство на усвідомлення власного статусу як нащадків великого народу зі славетним історичним минулим, звичаями, обрядами. Звернення до української міфології, важливе тим, що «міфи і легенди давньої України дають змогу сучасному читачеві відкрити високу духовну культуру нашого народу, його поетичне світобачення» 
    Ми розкрили поетапність створення образу персонажа для інтерпретація української міфології. Завдяки міфології ми створили цифрового персонажа для подальшого просунення міфології як науки, а також як джерело натхнення для майбутніх проєктів на українську тематику, будь то мультфільм або ілюстрація. Зі збірником міфів за допомогою графічного планшету та програми AdobePhotoshop реалізували образ персонажа,використовуючи знання по основі створення персонажа : від ідеї до скетчу. Мета, як концептхудожника, проаналізувати опис персонажів з української міфології,створити цифровий образ на основі опису, актуалізувати вивчення міфології молодью за допомогою ілюстрації
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                                            Рисунок 2. Робота Рафаеля Лакоста
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                                     Рисунок 3. Робота Хосе Даніель Кабрера Пенья                      
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                                                Рисунок 4. Робота Симона Гокала
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                                              Рисунок 5. Робота Джеймса Лой Мартіна
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                                                Рисунок 6 Робота Ральфа Маккуорі 
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                                                       Рисунок 8.Референс
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                                                                Рисунок 10
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