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ВСТУП 

 

Актуальність теми дослідження. Відповідно до пропонованого 

З. Партико визначення, актуальність теми дослідження пояснюємо як 

«відповідність дисертаційного дослідження потребам суспільства» [73, с. 49]. 

Деталізуючи, можемо уточнити, що те, наскільки саме конкретна тема є 

актуальною (ступінь цієї актуальності), визначається тим, наскільки вона 

відповідає потребам сучасного суспільства, теперішньому становищу у галузі 

науки, якій присвячена наукова робота, наявним перспективам майбутнього 

розвитку теми, а також можливостями розв’язання практичних завдань 

досліджуваної сфери знань або іншої, дотичної до неї галузі [57, с. 63].  

Візуальна складова – одна з найважливіших і визначальних 

характерних рис телебачення, в порівнянні з іншими видами засобів масової 

інформації. Зорове сприймання значно полегшує розуміння та засвоєння 

телеконтенту серед глядачів, а використання графіки як допоміжного 

елемента у комунікації допомагає ще більше спростити процес передачі 

даних, наочно ілюструючи складні концептуальні поняття, презентуючи 

додаткові відомості, «гейміфікуючи» новинні та програмні повідомлення 

тощо.    

Водночас графічній складовій (особливо конкретно анімації) часто 

приділяють недостатньо уваги при підготовці програм до телеефіру, не 

зважаючи на те, що «застаріла» чи просто недостатньо естетична «картинка» 

може зіпсувати глядацьке враження під час перегляду. Окрім цього, її 

способи застосування на регіональному телебаченні Житомира не були 

предметом дослідження серед науковців взагалі.   

Зважаючи на вищезазначене, вважаємо за необхідне вивчити важливу 

частину візуальної складової телебачення – використання дво- і тривимірної 

анімації графічних елементів в ефірі регіональних телеканалів Житомира та її 

вплив на глядацьке сприйняття інформаційних повідомлень та власне іміджу 

телеканалу. 
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Проблема, яка присутня у сфері виробництва інформаційної 

телепродукції, полягає у некоректному або неповному використанні 

можливостей графічної анімації як складової візуального наповнення 

ефірного простору телебачення, зокрема місцевих телеканалів Житомира, 

через що виникає багато проблем серед аудиторії на когнітивному рівні: 

недостатнє розуміння або помилки у сприйнятті контексту інформації через 

неправильно поставлені візуальні акценти; виникнення неприйнятних, 

неприємних чи інших візуальних образів бродкаст-дизайну, які формують 

небажання сприймати подальшу інформацію (або просто не заохочують до 

перегляду) тощо. Тобто графіка на ТБ напряму впливає на рейтинги 

телеканалу і глядацьку зацікавленість телепродукцією, через що проблема її 

ігнорування є вагомим недоліком серед регіональних телемовників.    

Об’єкт дослідження – візуальне наповнення ефірної сітки 

регіональних телеканалів міста Житомир (сюди належать «Суспільне. 

Житомир», «СК1» і «C-TV»), а саме: оригінальні програми телеканалів, 

випуски новин, рекламні ролики майбутніх передач, інші типи візуального 

контенту (наприклад, різноманітні перебивки, реклама замовників, 

інформаційні продукти не власного виробництва). Тобто об’єктом 

дослідження є весь візуальний відеоряд, який щоденно транслюється 

місцевими каналами. 

До генеральної сукупності належатьвсі інформаційні продукти 

зазначених телеканалів, які транслювали в ефірі впродовж останніх 3-х 

років (період з 01 лютого 2019 до 01 лютого 2022 року). Кожного року 

зазначені телеканали транслюють орієнтовно 8 760 годин контенту (~730 

годин у місяць), за 3 аналізовані роки – 26 280 год.  

Для аналізу візьмемо вибірку в 1% контенту за 3-річний проміжок 

часу. Це означає, що для дослідження необхідно проглянути 262,8 год 

відеоряду: 86,6 год – за рік; 7,22 год – за місяць; 1,8 год – за кожний тиждень 

ефіру. 
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Спосіб утворення вибірки з генеральної сукупності – механічний. 

Вибірка не тотальна, нерепрезентативна. В процесі дослідження 

переглядатиметься матеріал хронометражем 1,8 год для кожного тижня ефіру 

(0,26 год на кожний день тижня). Водночас конкретний час перегляду ефіру 

(ранковий, післяобідній, денний тощо у 24-годинному форматі) 

обиратиметься за допомогою генератора випадкових чисел, аби забезпечити 

однакову можливість потрапляння до вибірки вищезазначених об’єктів.  

Предмет дослідження– якісні та кількісні характерні особливості 

анімації графічних зображень, створених у 2D чи 3D просторі.  

Показники, за якими будуть обстежуватися предмети дослідження: 

хронометраж; якість виконання графіки та самої анімації(наявність видимих 

дефектів графіки; «випадіння» за межі безпечної зони важливих візуальних 

елементів; візуальне перевантаження зображення тощо); відповідність 

таймінгам та 12-ом принципам анімації аніматорів студії «Дісней» 

Джонстона О. та Томаса Ф. [34]; відповідність анімації темі програми 

(тематиці випуску новин); кольорова гама і доцільність її підбору 

(гармонійність поєднання кольорів, їх відповідність брендовим кольорам, 

використання кольору для акцентування на важливій інформації тощо).  

Мета роботи – сформулювати практичні рекомендації щодо 

покращення якісних та кількісних особливостей дво- і тривимірної анімації, 

що сприятиме збільшенню цільової аудиторії телеканалів Житомира і 

поліпшення досвіду її взаємодії з телеконтентом. 

Завдання дослідження: 

– зібрати та проаналізувати літературу за темою дослідження, 

описавши сучасний світовий та український досвід в контексті використання 

2D і 3D анімації та її елементів в ефірі телеканалів із високими рейтингами 

(розділ 1);  

– підібрати й описати використовувані методи дослідження 

(розділ 2); 
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– розробити анкети і провести опитування цільової аудиторії (70 

опитаних) телеканалів «Суспільне. Житомир», «СК1» і «C-TV» стосовно 

якості графічної складової телебачення (розділ 3);  

– дослідити та описати особливості використання динамічної 

графіки та її елементів в ефірі місцевих телеканалів (розділ 3); 

– розробити практичні рекомендації стосовно покращення якісних 

та кількісних характеристик впровадження 2D й 3D анімації длятелеканалів 

«Суспільне.Житомир», «СК1» і «C-TV» (розділ 4); 

– провести апробацію роботи шляхом опублікування отриманих 

результатів;  

– підготувати кваліфікаційну (дипломну) роботу в текстовому 

процесорі «MS Word». 

Методи дослідження. Серед наукових методів дослідження при 

написанні кваліфікаційної роботи були застосовані: 

Загальнонаукові: 

Традиційний аналіз – для тлумачення та інтерпретації змісту 

використаної літератури та інформаційної продукції телеканалів, 

перетворення даних з першоджерел у необхідну дослідницьку форму. 

Індукція – для переходу від знання окремого прояву використання 

три- і двовимірної анімації в ефірі місцевих телеканалів Житомира, України 

та світу до встановлення загальних закономірностей та ключових рис, якими 

має володіти якісна анімація на телебаченні, аби привернути увагу аудиторії. 

Узагальнення – для отримання кінцевих висновків на основі 

індуктивних міркувань. 

Конкретно наукові: 

Теоретичні: 

— історичний (1959–2022 р.; 1991–2022 р.) – для опрацювання 

інформації щодо розвитку графічної складової ефірної сітки телебачення у 

світі та Україні в хронологічній послідовності;  
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— логічний метод – для усунення суперечностей, які могли бути 

спричинені порушенням норм логіки, під час написання дослідницької 

роботи, розробки класифікації та узагальнення її результатів.  

Емпіричні:  

— спостереження (у формі опитування) – для визначення та 

опрацювання даних стосовно якості графіки інформаційних продуктів 

телеканалів та їх ефективності;  

— порівняння – для встановлення міри відповідності фактичної 

реакції аудиторії на якість графіки телеканалів (опитування) із бажаною 

ідеальною реакцією;  

— підрахунок – для опрацювання числових даних, отриманих після 

проведення анкетування стосовно оцінки ефективності графіки в залученні 

цільової аудиторії. 

Положення, що виносять на захист. Положеннями слугують 

сформовані у висновках практичні рекомендації, спрямовані на покращення 

якості виконання графічної анімації працівниками місцевих телеканалів 

Житомира. 

Новизна положень. Положення мають локальну новизну для 

регіонального телебачення Житомира, керівництва каналів і графічних 

відділів, але водночас ця інформація може бути корисною для телемовлення 

й інших регіонів країни. 

Апробація роботи. Загальна проблематика даної роботи апробована 

публікацією на тему «Особливості використання 3D графіки у візуальній 

складовій телебачення» у збірнику матеріалів III-ї Міжнародної студентської 

наукової конференції «Теоретичне та практичне застосування результатів 

сучасної науки» (Біла Церква, 2022). 

Структура роботи. Дипломна робота складається зі вступу, чотирьох 

розділів, висновків, додатків та анотації. Список літератури налічує 91 

джерело українською та англійською мовами. Загальний обсяг роботи – 148 

сторінок. 
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ВИСНОВКИ 

 

 

1. Проведення даного дослідження, аналіз нинішньої якості виконання 

анімації у графіці місцевих телеканалів Житомира, а також найбільших 

телеканалів України та світу, і опитування ЦА «Суспільне.Житомир», «СК1» 

і «C-TV», дозволило досягти мети і сформувати низку рекомендацій для 

покращення якісних та кількісних характеристик 2D і 3D анімації, що 

сприятиме збільшенню аудиторії зазначених телеканалів Житомира. 

2. У результаті проведення дослідження було досягнуто усіх завдань:  

– у розділі 1 було зібрано і проаналізовано літературу відповідну 

тематиці дослідження. Розглянуто історичний розвиток графіки на світових 

та всеукраїнських телеканалах. Описано особливості сучасного використання 

2D й 3D анімації в ефірі високорейтингових телеканалів, зокрема, новітніх 

технологій у сфері AR та MR;  

– у розділі 2 було приділено детальну увагу використаним під час 

роботи загально- та конкретнонауковим науковим методам, а також 

основному інструментарію;  

– розділ 3 присвячений власне дослідженню конкретно місцевих 

телеканалів Житомира «Суспільне.Житомир», «СК1» і «C-TV». Викладено 

результати моніторингу ефірів з лютого 2019 по лютий 2022 року, наведено 

приклади використання ними три- і двовимірної анімації у своїх телеефірах. 

Також проаналізовано результати опитування цільової аудиторії цих 

телеканалів стосовно якості графічної складової зазначених медіа;  

– у розділі 4 було розглянуло значення дво- і тривимірної графічної 

анімації як характерної одиниці брендової айдентики у її впливі на 

глядацький досвід взаємодії із контентом регіональних телемовників 

Житомира та загальний вплив на сприйняття їх бренду з точки зору ЦА. 

Зібрано і проаналізовано найчастотніші помилки та недоліки бродкаст-

дизайну для кожного досліджуваного телеканалу окремо:наведеноскріншоти-



95 
 

приклади, вказані причини виникнення та можливі шляхи їх вирішення.В 

останньому пункті розділу були сформульовані та детально описаніпоради 

рекомендаційного характеру, спрямовані на покращення якості телевізійної 

графіки.  

3. Спираючись на результати проаналізованого опитування серед ЦА 

житомирських телевізійників, а також на інформацію проведеного 

дослідження, досвіду зарубіжних та всеукраїнських мовників та аналізу 

літератури, ми можемо сформулювати низку рекомендацій практичного 

характеру, які дозволять місцевим телеканалам краще виконувати свої 

функції. Серед загальних порад: 

– зберігати баланс між об’єктивними можливостями графічної 

команди(постпродакшну), її ресурсами, доступним часом та бажаним 

результатом її роботи.Окрема рекомендація для «C-TV» – найняти окремого 

спеціаліста з телевізійної графіки, зменшивши таким чином навантаженням 

на нинішню команду, й оновити візуальне оформлення дляосновних 

телепроєктів; 

– приділяти особливу увагу попередньому плануванню проєкту та не 

зволікати обговорювати усі рішення, що впливатимуть на фінальний 

результат – тобто налагодити ефективний механізм комунікації графічного 

відділу із керівництвом; 

– звертатися до використання 3D у тому випадку, коли 

першочерговою метою є емоційний вплив на глядача, а не пояснення чи 

передача певної інформації – в іншому випадку 2Dграфіка є ефективнішим 

варіантом; 

– слідкувати за збереженням єдиного візуального стилю телеканалу як 

повноцінного бренду: не змішувати різні стилістики графічних анімацій, 

притримуватися використання встановлених кольорів айдентики; 

– планувати періодичне осмислене оновлення графіки, яке матиме на 

меті «освіжити» візуальний стиль головних телепрограм каналів; 
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– слідкувати за трендовими нововведеннями та появою нових 

технологій у телевізійній медіаіндустрії, які були б корисними у спрощенні 

роботи для кожного конкретного колективу; 

– шукати шляхи підвищення кваліфікації працівників графічного 

відділу– вебінари, тренінги, конференції тощо. 

Хоча об’єктами цього дослідження є житомирські телеканали«C-TV», 

«СК1» та «Суспільне.  Житомир», зазначені поради є універсальними і 

можуть бути застосовані у телевізійній практиці для планування роботи 

телемовників інших регіонів країни. 

4. Вбачаємо перспективу майбутніх досліджень цієї теми у 

подальшому вивченні реалізаціїбродкаст-дизайну в інших регіонах України 

(причин переважання певного виду графіки на тому чи іншому ресурсі, 

особливостей її створення, кореляції ресурсного забезпечення та якості 

команди постпродакшнутощо).  
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ГОЛЬКО О. О. 

ВИКОРИСТАННЯ 2D І 3D АНІМАЦІЇ В ЕФІРІ МІСЦЕВИХ 

ТЕЛЕКАНАЛІВ ЖИТОМИРА 

У роботі представлено аналіз динамічної графічної 2D та 3D складової візуального 

наповнення регіонального телебачення Житомира. Об’єктом дослідження є візуальне 

наповнення ефіру каналів «Суспільне. Житомир», «СК1» і «C-TV». Предметом є 

особливості динамічної дво- й тривимірної графіки. Мета роботи – розробити практичні 

рекомендації для покращення якості динамічної телеграфіки, що допоможе у залученні 

цільової аудиторії телеканалів регіону. 

Завдання кваліфікаційної роботи полягали в аналізі сучасного світового та 

українського досвіду у застосуванні динамічної графіки та її елементів популярними 

телемовниками, які мають високі рейтинги серед глядачів (розділ 1); відбору й описі 

використовуваних у межах дослідження методів та інструментарію (розділ 2), вивченні 

особливостей бродкаст-дизайну в ефірі «Суспільне. Житомир», «СК1» та «C-TV», а також 

розробці та проведенні анкетування їх цільової аудиторії стосовно якості графічної 

складової даних каналів (розділ 3), розробці рекомендацій практичного характеру 

стосовно покращення якісних та кількісних характеристик бродкаст-дизайну регіональних 

телеканалів Житомира спираючись на результати аналізу найчастотніших помилок їх 

візуальної складової (розділ 4). 

Під час дослідження були використані такі загальоно- та конкретнонаукові методи 

як: традиційний аналіз, індукція, узагальнення; історичний, логічний, спостереження, 

порівняння та підрахунок. 

Новизна положень є локальною, особливо актуальною для регіональних 

телемовників Житомира, керівництва згадуваних телеканалів та їх графічних відділів, 

оскільки саме вони слугували центральними об’єктами вивчення цієї роботи. Проте 

рекомендаційні тези є цілком універсальними, а тому також можуть бути корисними для 

телепідприємств інших регіонів України. 
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Серед загальних рекомендацій зазначимо необхідність: зберігати баланс між 

об’єктивними можливостями телевізійної команди, доступними ресурсами і бажаним 

результатом роботи;приділяти достатньо часу попередньому плануванню проєктів; 

використання 3D лише тоді, коли кінцевою метою вплив на емоції аудиторії; 

дотримуватися єдиного візуального стилю бренду; планувати осмислений ребрендинг; 

відслідковувати тренди бродкаст-дизайну; сприяти підвищенню кваліфікації працівників 

графічного відділу. Результати дослідження можуть бути корисними при подальшому 

вивченні реалізації бродкаст-графіки в інших регіонах країни. 

 

Ключові слова:телевізійний дизайн, телевізійна графіка, динамічна графіка, 

моушн-дизайн, візуальні ефекти, двовимірна анімація, тривимірна анімація, рекламна 

сфера, брендова айдентика. 
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HOLKO O. O. 

THE USE OF 2D AND 3D ANIMATION BROADCAST ON LOCAL TV 

CHANNELS OF ZHYTOMYR 

The paper presents an analysis of the 2D and 3D dynamic graphics as a component of the 

visual content of Zhytomyr regional television. The object of the study is the visuals of the 

channels "Суспільне. Житомир", "СК1" and "C-TV". The subject of the study are features of 

dynamic two- and three-dimensional TV graphics. The purpose of the study is to develop 

practical recommendations for improving the quality of dynamic TV graphics, which will help 

attract the target audience of mentioned channels. 

The tasks of the qualification work were to analyze the state of the use of dynamic 

graphics and its elements by popular TV broadcasters all over the world and Ukraine who have 
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high ratings among their viewers (section 1); to describe the methodology and tools used in the 

research (section 2); to study the specific features of broadcast design of such channels as 

"Суспільне. Житомир", "СК1" and "C-TV", as well as to conduct a survey of their target 

audience regarding the quality of the visuals of these channels (section 3); to develop practical 

recommendations regarding ways to improve broadcast designs of regional TV channels of 

Zhytomyr based on the results of the analysis of the most frequent visual mistakes (section 4). 

During the research, we used such general and specific scientific methods as traditional 

analysis, induction, generalization; historical and logical methods, observation (survey), 

comparison and calculation. 

The novelty of the thesis is local, especially relevant for the regional TV broadcasters of 

Zhytomyr, their management and graphic departments, since they were the central objects of the 

study. However, the recommendations are still universal, and therefore can also be useful for TV 

companies in other regions of Ukraine. 

Among the general recommendations, we emphasize on the need to: maintain a balance 

between the capabilities of one TV crew, its available resources and desired work result; devote 

enough time to the preliminary planning of graphic design projects; use 3D only when the final 

goal is to have an effect on the emotions of your audience; stay loyal to visual style of the brand; 

plan rebranding when it’s really necessary; follow new broadcast design trends; maintain 

constant improvement of the qualifications of the graphics department employees. The results of 

the study can be useful in the further studying the use of broadcast graphics in other regions of 

Ukraine. 

 

Keywords: broadcast design, broadcast graphics, dynamic graphics, motion design, 

advertising sphere, two-dimensional animation, three-dimensional animation, visual effects, 

brand identity. 

 

 

 


