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Сталий розвиток належить до питань, ігнорувати які було б великою помилкою. Помилкою, 
яку ніхто не може собі дозволити. Заради майбутнього кожного з нас ми маємо не лише заохо-
чувати офіційних осіб сучасності приймати правильні рішення, а й виховувати усвідомлене спри-
йняття цієї проблеми дорослими завтрашнього дня. Тому варто вітати творчі освітні ініціативи, 
що спонукають дітей і молодь робити зважений вибір у формуванні власного способу життя. А 
що може бути більш творчим – і цікавим – ніж досліджувати справді важливі питання життя на 
нашій планеті через малювання?

Сталість є одним із центральних напрямів діяльності громадської організації Swedish InsƟ tute, 
тож ми раді нагоді підтримати проект «Малювання в інтересах сталого розвитку». Сподіваємося, 
що він надихне багатьох дітей і дорослих разом втілювати ідеї такого розвитку в своїх громадах.

Юдіт Блек
Swedish InsƟ tute

Велика пригода чекає на вас! Світ змінюється швидше, ніж ми можемо собі уявити. Давайте 
допоможемо нашим дітям вибудувати в уяві образ майбутнього, якого вони прагнуть, й таким 
чином стати в авангарді глобальних перетворень.

Адже якщо ми можемо про щось мріяти, то здатні цього досягти!
Завдяки цій навчальній методиці малювання коміксів ми звертаємося до дітей і молоді різних 

країн та запрошуємо їх ділитися своїми мріями одне з одним.

Мерилін Мелманн
Міжнародна організація «Глобальний план дій»

Навчально-методичний посібник, який ви бачите перед собою, вводить вас у світ не лише ста-
лого розвитку, але й такого цікавого педагогічного інструменту, як малювання коміксів. Скорис-
тайтеся нагодою і збагатіть себе, свій професійний досвід і свої уроки новим незвичним підхо-
дом.

У тексті ви знайдете як пояснення, так і приклади того, як і що робити. Приєднуйтесь до нас! З 
нами завжди цікаво!

З повагою,
Проф. Олена Пометун

Організація «Вчителі за демократію та партнерство»
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За підтримки організації «Шведський інсти-
тут» (Swedish InsƟ tute) міжнародна мережа 
неурядових організацій «Глобальний план 
дій» (GAP) спільно з кількома білоруськими 
організаціями розробили програму «Комікси 
для формування сталого способу життя». Роз-
почавшись у Білорусі, до кінця 2012 року про-
грама поширилась у кількох країнах, в тому 
числі і в Україні.

Перша спроба білоруських педагогів вико-
ристовувати комікси як засіб екологічної осві-
ти співпала в часі зі святкуванням Всесвітньо-
го дня води в 2002 році. Серед учнів, які 
вивчали французьку, було оголошено конкурс 
на найкращий комікс. Педагог і художниця 
Лідія Пшеніцина намалювала історії «про 
воду», які розповідали двоє юних захисників 
природи, й запропонувала учням придумати 
до них кінцівку. Ця ідея викликала великий ін-
терес, й учасники взялися малювали власні іс-
торії французькою на тему охорони води. 
Проте, конкурс тривав недовго, й справа на 
тому завершилася.

У 2007 році представники організації «Гло-
бальний план дій» (ГПД) ініціювали обгово-

рення питання про те, наскільки цікавим було 
б застосування методики коміксів в освіті для 
сталого розвитку. А вже у 2008 році в Мінську 
відбувся семінар для фахівців та учнів з цього 
напряму за підтримки громадської організації 
Swedish InsƟ tute (Юдіт Блек). Програму семі-
нару розробили Есбйорн Йорсетер (Esbjörn 
Jorsäter), шведський викладач мистецтва ко-
міксу та Мерилін Мелманн з «Глобального 
плану дій».

Відтоді в Білорусі було проведено декілька 
подібних семінарів. У 2009 році в Мінському 
міжнародному освітньому центрі учасники 
програми організували виставку і семінар за 
участі педагогів та учнів з Білорусі та Росії. На-
ступного 2010 року програму презентували 
під час міні-семінару на міжнародній конфе-
ренції з питань сталого розвитку, освіти та 
культури в Парижі.

В листопаді 2012 року перший семінар 
було проведено для викладачів шкіл України.

Ці численні й різні за характером події ма-
ють спільну основу: всі вони ґрунтуються на 
методології педагогіки емпауерменту та ідеях 
сталого способу життя.

ПОСІБНИК ТА ІСТОРІЯ 

ЙОГО ПОЯВИ
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1.1  КОНЦЕПЦІЯ ОСВІТИ 
ДЛЯ СТАЛОГО РОЗВИТКУ (ОСР) 

Поняття «сталого розвитку» виникло в 
зв’язку з необхідністю повернути назад сучас-
ну глобальну тенденцію до несталості. Через 
неї на сьогоднішній день людство є свідками 
прогресуючого масштабного руйнування як 
екологічних систем, так і систем соціальних. 
Причому, не в останню чергу така ситуація зу-
мовлена існуванням застарілих економічних 
підходів, які створюють сприятливі умови для 
поширення несталих практик виробництва і 
стилю життя.

Загальновизнано, що ані влада, ані бізнес 
неспроможні подолати її без активної спів-
праці й, що дуже важливо, ініціативи багатьох 
мільйонів людей. Тому в розв’язанні цього 
 завдання, найскладнішого в історії людства, 
освіта відіграє центральну роль. У 2005 році 
Організація Об’єднаних Націй проголосила 
Декаду освіти для сталого розвитку (ОСР).

Базовими складовими ОСР є трансформа-
ція свідомості і поведінки і діяльнісна компе-
тентність людей.

• Трансформація свідомості і поведінки 
передбачає фундаментальні зміни в тому, як 
люди й громади на місцевому та глобальному 
рівні використовують ресурси планети й став-
ляться одне до одного. Ці зміни потрібні, щоб 
підтримувати здатність Землі до самовіднов-
лення і створювати умови, за яких люди буду-
ватимуть своє життя і своє майбутнє на основі 
принципів соціальної та економічної справед-
ливості й процвітання.

• Діяльнісна компетентність членів су-
спільства включає опанування ними інтелек-
туальними, практичними й життєвими навич-
ками, що допомагають людині розуміти світ у 
всій його складності, а також робити свій вне-
сок у реалізацію колективних й індивідуаль-
них дій, які уможливлюють трансформацію та 
забезпечують її ефективність.

Отже, ОСР не є одним з багатьох педагогіч-
них викликів. Він є найскладнішим з усіх. Ви-
користання коміксів пропонує лише один зі 
способів відповісти на цей виклик. Вона допо-
магає вчителеві задіяти у навчанні образи з 
різноманітних джерел, від наукової фантасти-
ки до міфології, та дає змогу учасникам підня-
тися над власними упередженими уявлення-
ми, тим самим стимулюючи їх до дії та 
самостійного мислення.

1.2  ЕМПАУМЕНТ1 В ОСВІТІ 

Ефективне навчання для сталого розвитку 
нерозривно пов’язане зі змінами повсякден-
ної поведінки, або стилю життя. Учні реалізу-
ють певні дії – не для того, щоб передусім 
навчитися – а тому, що такі дії сприятимуть 
покращенню сталості. Саме навчання зазви-
чай є логічним наслідком у цьому процесі. Та-
кий підхід суперечить загальноприйнятій дум-
ці про першість усвідомлення та розуміння, 
які потім ведуть до діяльності.

Програма створення коміксів як складова 
ОСР базується на педагогічних принципах 
 емпауерменту, що сформувалися з досвіду 
роботи міжнародної мережі організації ГПД 
більше, ніж у двадцяти країнах. 

Починаючи діяти в інтересах сталого роз-
витку, ми запитуємо себе: «Що є вирішаль-
ним чинником? Що дає мені змогу ефективно 
перейти від володіння інформацією до від-
повідальної дії?» Одна відповідь чітко зро-
зуміла – «емпауермент», або натхнення, впев-
неність у своїх силах. Коли люди відчувають, 
що спроможні приймати більш сталі рішення 
в своєму повсякденному житті, то нова 

1  Емпауермент (надання сили, енергії для дій) – педа-
гогічна система, побудована на стимулюванні та само 
стимулюванні суб’єкта навчання до дій в інтересах ста-
лого розвитку і сталого стилю життя

КОМІКСИ ЯК ІНСТРУМЕНТ ОСВІТИ 

ДЛЯ СТАЛОГО РОЗВИТКУ
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 поведінка зазвичай зберігається довгий час 
після завершення подій, які її викликали.

Натомість, традиційний лінійний підхід до 
освіти, в якому відправною точкою вважають-
ся володіння людиною інформацією та знан-

нями, не веде до змін поведінки, не сприяє їх 
виробленню.

Такий підхід до освіти може бути представ-
лений схемою (рис. 1):

І. ІНФОРМАЦІЯ – 

ЗНАННЯ 

ІІ. ЗМІНА 

СТАВЛЕННЯ

ІІІ. ЗМІНА 

ЦІННОСТЕЙ

IV. ЗМІНА 

ПОВЕДІНКИ (ДІЇ)

Рис.1. Традиційна модель навчання

Рис. 2. Модель 
людської діяльності

Спостереження за фактичними змінами у 
поведінці людей, які проводяться впродовж 
тривалого часу, дозволяють поглянути на про-
цес таких змін по-новому й представити його 
у вигляді кругової або, в ідеальному випадку, 
спіральної схеми.

Втім, у цій діаграмі відсутні два важливі 
елементи – фокус і середовище. Фокус (кон-
центрація людини на ідеї або дії) допомагає 
їй сформувати зміст власних свідомих рішень. 
Середовище життя людини – фізичне чи со-
ціальне – полегшує або, навпаки, ускладнює 
систематичне дотримання цих свідомих рі-
шень до тих пір, поки вони не стануть звичай-
ними.

ІІ.

ІНФОРМАЦІЯ

ЗНАННЯ

І.

ЗАНЕПОКОЄННЯ

МОТИВ

ІІІ.

ДІЇ
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1.3  ПРИКЛАД: ОСР В УКРАЇНІ

Аналіз розвитку ОСР в інших країнах (Вели-
кобританія, Росія, Швеція, Польща) показує, 
що успішні її моделі ґрунтуються на міжсекто-
ральній співпраці й часто провідною рушій-
ною силою в них виступають високо вмотиво-
вані індивіди, які працюють як у формальній 
шкільній системі, так і в інших організаціях. 
Одним з яскравих прикладів реалізації подіб-
ної моделі ОСР є низка міжнародних проектів 
з розвитку освіти для сталого розвитку, що ре-
алізувалися в Україні громадською організа-
цією «Вчителі за демократію та партнерство» 
(ВДП) з 2005 року у співпраці з організацією 
Global AcƟ on Plan. 

Проекти були орієнтовані на загальноосвіт-
ню школу. Основною метою було ознайом-
лення вчителів та громадськість України з до-
свідом, методологією та педагогічною 
технологією ОСР та створення на цій основі 
української педагогічної моделі, її запровад-
ження у практику загальноосвітніх навчаль-
них закладів, розробка навчально-методич-
ного забезпечення цього напряму в освіті.

Відповідні навчально-методичні матеріали 
були підготовлені експертною групою ук-
раїнських педагогів під керівництвом чл.-кор. 
НАПН України, доктора педагогічних наук, 
проф. О.І.Пометун у співпраці зі шведськими 
колегами. Запропонована педагогічна систе-
ма передбачає оволодіння учнями певним 
досвідом, знаннями та навичками щодо змін 

власного стилю життя в напрямі сталого роз-
витку, а також реалізацію учнями змін у вико-
ристанні в їх сім’ях і школах таких ресурсів як 
вода, енергія, зменшення сміття тощо.

У 2007-2008 роках експерти організації 
«Вчителі за демократію та партнерство» 
розробили унікальний по свої завданнях, 
змісту та методам організації пізнавальної 
діяльності дітей новий навчальний предмет 
«Уроки для сталого розвитку». Проведені в 
ході апробації матеріалів моніторингові до-
слідження показали, як протягом занять змі-
нювалось ставлення учнів, членів їхніх сімей 
до споживання води, енергії, впливу людей 
на довкілля тощо. Навчально-методичний 
комплект «Уроки для сталого розвитку» був 
схвалений Міністерством освіти та науки Ук-
раїни як курс за вибором для 8-х класів. З 
2008 року розпочалося його розповсюдження 
серед українських шкіл.

Протягом 2010-2012 років зусилля педаго-
гів ВДП були зосереджені на розвитку ОСР як 
системи навчання дітей в основній школі (з 9 
до 15 років – 3-го по 9-й клас). З цією метою 
на основі методології емпауермент-педагогі-
ки в рамках «Уроків для сталого розвитку» 
розроблені нові курси за вибором для 3-х, 
4-х, 9-х класів, а також цикли позакласних за-
нять для учнів 5-х, 6-х, 7-х класів. Всі вони 
були схвалені Міністерством освіти та науки 
України. Вже з 2011/2012 навчального року 
всі ці матеріали використовуються в більш ніж 
1000 шкіл України.



8

ÐÎÇÄ²Ë 2

цікаво не лише читати, а й створювати їх. В та-
кому випадку вони слугують зручною формою 
комунікації та відкривають якісно новий під-
хід до інтерналізації інформації. Це нова-
торський вид мистецтва з вагомим етичним, 
культурним, аксіологічним, гуманітарним і пе-
дагогічним потенціалом.

Ситуація в сучасному світі вимагає глобаль-
них зрушень у культурній та мистецький пло-
щині – змін, які б допомогли молоді зрозумі-
ти, чому необхідно обирати відповідальний 
стиль життя і як це робити. Комікси є чудовим 
засобом для вирішення цього завдання. Їх ге-
рої, чесні та вірні своїм принципам, подають 
етичний приклад. Також, комікси спонукають 
читачів свідомо формувати власний спосіб 
життя й дотримуватися його. Таким чином 
вони можуть стати надихаючим педагогічним 
методом3.

У цьому посібнику ми зупинимося пере-
дусім на шляхах використання коміксів для ві-
зуалізації вчителями і учнями проблем стало-
го розвитку. 

2.2   ГЕРОЇ, МІФИ І КАЗКИ 

Герой коміксів 
Герой коміксів відіграє важливу роль 

«носія» старовинних героїчних міфів. Комікс 
дає читачеві можливість ототожнювати себе з 
цим міфологічним персонажем і відчути себе 
наступником або спадкоємцем неминущих 
цінностей. Цей психологічний механізм забез-
печує певну міру постійності в мінливому 
світі, й тим самим, підводить до поняття стало-

3  Детальніше про методологію емпауермент педагогіки 
див. М .  Ме л л м а н н ,  Е .  П о м е т у н .  Диалоги об 
образовании для устойчивого развития. К. «Видавни-
чий дим Освита», 2012

СТВОРЮЄМО 

КОМІКСИ

2.1   КОМІКСИ В СУЧАСНОМУ 
ОСВІТНЬОМУ ПРОЦЕСІ 

Ідею застосування коміксів у навчанні склад-
но назвати новою. Наприклад, після Другої 
Світової Війни в Японії з освітньою метою ши-
роко використовувалися інформаційні малюн-
ки. Досвід цієї країни 1970-их років  (роботи 
Осаму Тедзуки) є гарним прикладом успішно-
го впровадження коміксів (мангі2) в освітні 
процеси для людей різного віку. Першими на 
озброєння їх взяли історики. Вони створили 
книжки манга для дошкільнят і дітей старшо-
го віку, а також для людей з розумовою від-
сталістю. 

У середині 1970-их «навчальні манга» з’я-
вилися в ділових виданнях. Завдяки своїй ві-
зуальній формі вони давали змогу доступно 
викладати матеріал, що викликало значний 
інтерес з боку видавців, і пізніше стали друку-
вати книжки манга на різні теми економіки й 
менеджменту. Паралельно з цим, державні 
структури також почали використовувати ман-
га в цілях суспільної комунікації.

В Європі книжки-комікси теж досить поши-
рені в багатьох навчальних закладах. Так, у 
французьких школярів великою популярністю 
користуються історія Стародавнього Риму та 
історія Наполеонівських війн у формі коміксів.

На сьогоднішній день у сфері освіти пере-
вагу надають таким засобам навчання, як 
кіно, телебачення та Інтернет. Порівняно з 
ними, за коміксом закріпився більш низький 
статус. Частково це можна пояснити стерео-
типним переконанням в тому, що простота 
автоматично означає відсутність глибини. До 
того ж, саме слово «комікс» має не зовсім 
сприятливе смислове забарвлення.

Комікси перетворюються на ефективну 
навчальну методику, коли молодим людям 

2  Манга – класичне японське мистецтво близьке до ко-
міксу. Слово «манга» в перекладі означає «смішна іс-
торія в картинках».
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Цей підхід іноді називають «сильною» сталіс-
тю.

Тому вчителі й учні – а в цій галузі ми ВСІ 
по суті є учнями – опиняються перед викли-
ком: їм доведеться відмовитися від деяких 
своїх «найдорожчих» уявлень про світ. Згідно 
з відомим висловом, який приписують Ейн-
штейну, проблему неможливо вирішити за 
допомогою тих самих підходів, які призвели 
до її виникнення. Іншими словами, тільки ду-

рень буде й далі дотримуватися тієї самої по-
ведінки й сподіватися, що колись вона раптом 
приведе до іншого результату. 

Однак, подібно до риби, нам складно по-
бачити воду, в якій плаваємо. Як розпізнати 
власні глибинні переконання й способи мис-
лення, щоб критично їх вивчити? Кестлер на-
зиває це «об’єднанням попередньо окремих 
матриць». Тобто, в нас є все необхідне, щоб 
виконати роботу, проте, спочатку маємо поз-
бутися своєї залежності від аналізу й спробу-
вати трошки синтезу. В основі більшості мето-
дик, які дають змогу вирішити це завдання, 
полягає елемент несподіваного.

У цьому розділі вже названо дві «несподі-
вані» складові коміксів – незвичайна або не-
очікувана методика та героїчні міфи. На своїх 
семінарах ми часто використовуємо третій ін-
гредієнт, а саме міжпланетну подорож. Ця 
ідея особливо актуальна для нашої тематики, 
оскільки космічні польоти й наукова фантас-
тика тісно пов’язані з образами майбутнього, 
а також тому, що сталий розвиток вимагає ло-
кальних рішень у планетарному контексті. Ми 
надто далеко зайшли дорогою несталості, 
щоб повернути цю тенденцію назад за допо-
могою лише локальних дій.

го способу життя як основи сталого розвитку.
Унікальність коміксу як навчального мето-

ду зумовлена його гнучкою формою, яка від-
криває широкий простір для творчості, обме-
женою але дуже експресивною лексикою, 
цікавим візуальним рядом і чіткими графічни-
ми нормами. Завдяки цьому комікси здатні 
активізувати глибокі шари розуміння людини, 
акцентуючи увагу на культурному архетипі ге-
роя. Значення цього героя (або героїні) 
вимірюється його вчинками.

Міф у коміксах. 
Міф сталого розвитку?

З погляду феномена культури, комікс 
перетворюється на інструмент просуван-
ня міфу та його перенесення (чи підси-
лення) в масову свідомість. Досягти цієї 
культурної мети одним лише комікс-ма-
люнком для митця є фантастичним і над-
звичайно складним викликом.

Світ міфу обертається навколо послі-
довності чудесних подій (перетворень, 
пригод, випробувань тощо). В їх епіцент-
рі – герой або героїня, які мусять відшу-
кати або винайти екстраординарні дії, 
щоб радикально змінити загальний розвиток 
ситуації: звільнити чи захистити невинність, 
здолати чи пом’якшити величезну небезпеку, 
утворити порядок із хаосу. У контексті сталого 
розвитку цей сюжет легко трансформується у 
необхідність врятувати людство, або якийсь 
його «куточок», для чого герой має сформува-
ти сталу поведінку й сталий спосіб життя. На 
цьому шляху він діз нається про універсаль-
ність людських сильних сторін і здібностей. І 
це відкриття надихає його на нові досягнення, 
які перевершують існуючі уявлення про межі 
можливого. Цей мікрокосм може слугувати 
цеглинкою для побудови будь-яких уявних 
світів та висвітлення будь-яких питань – не-
скінченно різноманітних й абсолютно несхо-
жих між собою.

2.3   ПЛАНЕТАРНИЙ ПІДХІД

Для сталого розвитку недостатньо просто 
злегка відкоригувати нашу діяльність. Якщо 
ми ведемо мову про виживання людських 
суспільств, то для нас сталий розвиток озна-
чає радикальну трансформацію нашого спосо-
бу мислення й, відповідно, нашої поведінки. 
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3.2   ЗВ’ЯЗОК З СИСТЕМОЮ ОСВІТИ

В Україні досі вважають комікси розважаль-
ною літературою Але з часом, по мірі того, як 
вони стають визнаним видом мистецтва та лі-
тератури, вони все частіше використовуються 
у навчанні.

Новітні дослідження свідчать про те, що ко-
мікси та графічні романи не тільки мотивують, 
але й підтримують тих, хто навчається читан-
ня, покращують навички тих, хто вміє читати й 
є високоефективними під час викладання 
«об’ємного» матеріалу в таких сферах як на-
ука і суспільствознавство.

Навчання в рамках програми «Комікси для 
сталого розвитку» можуть бути організовані 
не тільки у вигляді короткострокового навчан-
ня, але й як факультативні чи додаткові занят-
тя, наприклад, гуртки, студії з малювання ко-
міксів чи екологічний клуб.

У додатку 1, зокрема, представлена про-
грамма курсу з 24 занять. Частота проведення 
занять залежить від конкретної ситуації. Нап-
риклад, в школі факультативне занятя може 
проводитись протягом однієї години раз у 
тиждень, а у позашкільному закладі - двічі на 
тиждень. В літньому таборі такі заняття мож-
на проводити щодня.

РОЗРОБКА ПРОГРАМИ 

НАВЧАННЯ КОМІКСАМ

3.1   З ЧОГО ПОЧАТИ РОЗРОБКУ 
ПРОГРАМИ НАВЧАННЯ

Зміст вашої програми навчання багато в 
чому залежить від аудиторії і часових рамок. 
Кілька важливих речей.

Головне - це учасники. Незалежно від того, 
ким є ваші учасники, яким є їхній вік, вони по-
винні бути в центрі всього процесу навчання. 
Вам може здаватися, що ви приблизно знає-
те, скільки і що саме вони знають про головні 
теми заняття, але рано чи пізно вони здиву-
ють вас. Наша педагогіка побудована на пос-
тановці запитань, вислуховуванні відповідей і 
відповідній адаптації програми і матеріалів. 
Це не означає, що ви не можете все планува-
ти. Звичайно, ретельне планування важливо, 
але ви маєте бути готові і здатні змінювати 
ваші плани кожен раз, коли ви або учасники 
знаходять кращий спосіб задоволення своїх 
потреб.

Знайте міру. Незалежно від того, наскіль-
ки ви віддані цій справі, у вас не вийде «обій-
няти неосяжне». Це означає, що є межа того, 
що можна включити в процес навчання (і що 
аудиторія може засвоїти). Але це не має зава-
жати вам експериментувати. Навпаки, чим 
більше відкриті до потреб аудиторії ви будете, 
тим більшої взаємодії вдасться досягти. Проте 
важливо пам’ятати декілька базових вправ, 
які будуть корисні за будь-яких умов. Напри-
клад, для проведення найкоротшого й най-
простішого заняття достатньо запросити учас-
ників поділитися думками й почуттям щодо 
сталого розвитку та ознайомити їх з прийома-
ми зображення емоцій на малюнках. Нехай 
«апетит» до знань або (ще краще) до дії у ва-
шої аудиторії залишається неповністю задово-
леним. (Див. рекомендації стосовно прове-
дення навчання у формі півторагодинного 
тренінгу, триденного семінару або занять про-
тягом року в Додатку 1.)
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3.3   ПОЄДНАННЯ ЕЛЕМЕНТІВ

Комбінування елементів освіти для сталого 
розвитку, основ малювання коміксів і концеп-
ції міфів і героїв простіше, ніж здається на 
перший погляд. Головне – це імпровізувати і 
радіти отриманому результату.

Існує безліч корисних методів залучення 
дітей і дорослих до малювання. Наприклад, 
під час організації молодіжного майстер-кла-
су в Косово, ми використовували гру TellUs, 
вперше розроблену для Шведського націо-
нального музею природознавства. Учасників 
запросили виступити в ролі мешканців плане-
ти Пондера, що знаходиться на шляху сталого 
розвитку. 

Нещодавно вони отримали слабкий сигнал 
з космосу. Його послали мешканці іншої пла-
нети, Теллас (TellUs) - вкрай похмурого місця - 
планети із забрудненою атмосферою, де ви-
черпуються ресурси, з величезною кількістю 
відходів тощо.

Завдання учасників полягало у підготовці 
до першого міжпланетному контакту і навчан-
ня їхніх нових друзів ідеям сталого розвитку.

Учасників семінару попросили вибрати міс-
цевий міф чи казку, знайти метафори і пере-
дати ідеї руху їх планети до сталості за допо-
могою базових технік малювання коміксів. 
Ми були здивовані тим, наскільки сильно 
учасники були захоплені процесом і якими 
кмітливими вони виявилися при створенні 
своїх інтерпретацій. 

Інший метод, який також можна викорис-
товувати на заняттях, – це аналіз відомих 
оповідань, фільмів, мультфільмів і т.д. разом з 
учнями. У наступних главах ви довідаєтеся 
про те, які архетипи зазвичай використову-
ються в міфах та оповіданнях. Особливу заці-
кавленість викличе пошук символів в націо-
нальному фольклорі, музиці і фільмах.

Ви зможете дізнатися більше про концеп-
цію подорожі героя, прочитавши Главу 5.
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- Бідні країни показували на багатих і заяв-
ляли: «Причина всіх проблем у тому, що ви 
споживаєте надто багато ресурсів! Надто 
багато нафти, надто багато води, надто 
 багато їжі…».

Ми, група друзів, запитали себе: «Що МИ 
можемо зробити? Нам не під силу впливати 
на те, скільки немовлят народжується в Афри-
ці, але ми можемо прийняти рішення ви-
користовувати менше ресурсів. Ми почали 
 досліджувати ідею «екологічного сліду».

4.3   ЕКОЛОГІЧНИЙ СЛІД

Вам напевно знайоме поняття екологічно-
го сліду – методики, яка дає змогу обчислити 
тиск людини на планету й отримати фактичні 
дані. Наприклад з’ясувати таке: якби кожен 
мешканець Земле перейняв стиль життя се-
редньостатистичного американця, нам би 
знадобилося п’ять планет.

Людство потребує того, що надає природа. 
Але як нам дізнатися, скільки ми використо-
вуємо й скільки ще залишилося? Як відповідь 
на це запитання, з’явилася методика екологіч-
ного сліду, щоб виміряти обсяг тих вимог, які 
ми висуваємо до природи. Вона дозволяє об-
раховувати, скільки землі й води необхідно 

РЕСУРСНИЙ МАТЕРІАЛ: 

ПРО СТАЛИЙ РОЗВИТОК

4.1   СИМПТОМИ НЕСТАЛОГО 
РОЗВИТКУ

Більшість людей знають про «зміни кліма-
ту». Учасники мабуть чули про певні індикато-
ри таких змін. Деякі вони відчували у власно-
му житті.

Самі по собі кліматичні зміни не становлять 
проблеми – вони є симптомом несталого роз-
витку. Нашу планету лихоманить. Учні змо-
жуть визначити інші симптоми екологічної, 
соціальної та економічної несталості. Ось 
 деякі можливі варіанти:
- Екологія: забруднення води й повітря, … 
- Соціальна сфера: насилля на всіх рівнях, 

від війни й геноциду до вуличних бійок; 
крайні прояви багатства й бідності; маргі-
налізація окремих людей та груп за 
 ознакою раси, релігії, гендеру, віку…

- Економічна сфера: бідність, банкрутства, 
банківські кризи…

4.2    ЩО ВИ МОЖЕТЕ ЗРОБИТИ? 
ЩО МИ МОЖЕМО ЗРОБИТИ?

Можливо, учні вважають, що їхні зусилля 
надто малі й не здатні щось змінити. «Ніхто не 
може зробити все, але кожен може зробити 
щось». Що ж можна зробити? Запросіть учас-
ників поділитися своїми пропозиціями. Ви та-
кож можете додавати інші ідеї, наприклад з 
посібників «Уроки для сталого розвитку».

Перенаселення чи надмірне споживання – 
в чому полягає «реальна» проблема? На що 
ми здатні впливати? Коли більше 20 років 
тому було засновано «Глобальний план дій», 
у світі точилася велика дискусія про проблеми 
навколишнього середовища.

- Багаті країни показували на бідних і ствер-
джували, що проблема була – надто багато 
людей. 
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людям, щоб виробити ресурси, які вони спо-
живають, та поглинути їхні відходи, з вико-
ристанням технологій, поширених на поточ-
ний момент.

На сьогоднішній день для вироблення всіх 
ресурсів, які ми використовуємо, та для пог-
линення утворених у цьому процесі відходів 
людству потрібно півтори планети Земля. Ін-
шими словами, на відновлення того, що ми 

спожили за рік, планеті необхідно один рік і 
шість місяців. Оскільки ресурси обертаються 
на відходи набагато швидшими темпами, ніж 
відходи знову стають ресурсами, ми опиняє-
мося в ситуації глобальних екологічних пере-
витрат (англ. global ecological overshoot), що 
ведуть до руйнування тих базових ресурсів, 
від яких залежить життя людини й існування 
біологічного розмаїття.

ЕКОЛОГІЧНИЙ СЛІД

вимірює
те, наскільки швидко ми споживаємо ресурси та продукуємо відходи

 Енергія Поселення Деревина та папір Їжа та тканина Морепродукти

Порівняно з тим,
як швидко природа здатна утилізувати наші відходи та створити нові ресурси

Викиди вуглецю Забудована територія Ліс Орні землі та пасовища Рибні ресурси
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«Чиї ноги найбільші?»
Як ви вважаєте, хто споживає – або мар-

нує – найбільше ресурсів.

Ось декілька прикладів.
Об’єднані Арабські Емірати: 10,7 гекта рів
   на одну людину
США, Бельгія: 8
Швеція: 5,8
Саудівська Аравія, Уругвай: 5,1
Великобританія, Малайзія: 4,9
Білорусь, Росія: 4,0
Непал, Гамбія 3,5
Сирія, Уганда: 1,5
Марокко, Індонезія: 1,2
Індія, Ерітрея: 0,9
Афганістан, Бангладеш: 0,6

Вам доводилося бачити футбольне поле? 
Один гектар приблизно дорівнює площині 
найбільших футбольних полів. Якби всі ми за-
лишали такий самий слід, як жителі Індії, то 
на планеті вистачило б місця не тільки для 
кожного з нас, а й для інших тварин і рослин.

Екологічний слід України становить сьгодні 
3,19 га на людину. Причому цей показник зріс 
з 2.9 га на людину з 2010 року. Це перевищує 
середньосвітовий показник (2.7 га). Якщо всі 
жителі світу будуть споживати як українці, 
нам знадобиться трохи більше 1,4 планети.

4.4   ЩАСЛИВА ПЛАНЕТА

Методика екологічного сліду дедалі ширше 
використовується на доповнення до загаль-
ноприйнятих економічних індикаторів, зокре-
ма ВВП та «життєвого рівня», за якими оціню-
ють становище чи тенденції в певній країні чи 
на певній території.

Але якщо поглянути на проблему під іншим 
кутом, виникає питання про те, з чого скла-
дається наше щастя. 

Ось кілька ключових запитань.
– Чи справді речі, якими ми користуємося 

(й використовуємо без залишку) роблять нас 
щасливими?

– Як ми можемо жити таким чином, щоб 
усі люди (та інші живі істоти) мали гарну якість 
життя?

Коли ми відповідаємо на ці запитання, стає 
очевидно, що при визначенні якості життя такі 
показники як ВВП і життєвий рівень не відоб-
ражають реальної картини. Нині над цим пи-
танням працює ціла низка дослідницьких ус-
танов. В Англії Фонд нової економіки (New 
Economics FoundaƟ on) запропонував форму-
лу, яка враховує всі аспекти сталості, в тому 
числі те, наскільки щасливими вважають себе 
люди. Вони обраховують так званий 

Індекс «Щаслива планета

Жити краще, 
використову-
вати менше

=

Кількість здорових людей 
з великою тривалістю життя
Х
Кількість людей, які задоволені 
своїм життям

Обсяг спожитих ресурсів

Як видумаєте, які країни, на вашу думку, є 
найщасливішими? За результатами останньо-
го міжнародного опитування, перше місце в 
рейтингу «Щаслива планета» обіймає Коста 
Ріка. Цьогорічний індекс зафіксував Україну на 
95-му місці із 148 країн. Але це не так страш-
но, як видається на перший погляд. Менш 
щасливими за українців виявилися мешканці 
таких багатих і розвинутих країн, як Австралія, 
Сполучені Штати Америки та Люксембург. 

Можна бути світовим лідером багато в 
чому, але це не гарантує добробуту і ефектив-
ного використовування ресурсів, іншими сло-
вами, щастя. Світові лідери – країни Групи 
восьми – не сягають високих рівнів в «індексі 
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щастя» Великобританія перебуває на 74-му 
місці, Німеччина – 81-му, Японія – 75-му, 
Франція – 71-му, а Сполучені Штати на 114-му.

Ви самі можете переконатися, що не існує 
міцного зв’язку між тим, скільки ресурсів ми 
використовуємо, й тим, наскільки ми щасливі! 
Тож немає жодних причин чекати – давайте 
збережемо скільки зможемо.

4.5   МАЛІ РЕЧІ ТАКОЖ ВАЖЛИВІ

Гарна новина полягає в тому, що це не так 
складно. Спочатку може здаватися, що ті речі, 
які кожен з нас в змозі зробити, дуже незнач-
ні порівняно з тим, що необхідно. Але на-
справді навіть малі справи мають велике 
 значення. Нас мільйони. А це – мільйони 
енергозберігаючих лампочок і перероблених 
на вторинну сировину пластикових пляшок 

починають змінювати ситуацію на краще у 
світовому масштабі.

Лише до програм «Глобального плану дій» 
залучено більше 2 мільйонів людей, і ось 
лише деякі їхні результати:
 Економія електроенергії  10–25 % 
 Економія води  20–25 %
 Зменшення обсягів твердих 
 побутових відходів  30–50 %

А ще існує величезна кількість інших ор-
ганізацій, які пропагують більш сталий спосіб 
життя. Ви не самі – МИ не самі!

Ви можете діяти для того, щоб жити більш 
сталим життям. Це свого роду сучасна «подо-
рож героя», шлях пошуків і пригод. Крім того, 
ви можете задокументувати свою подорож і 
розповісти про неї іншим. Наприклад, малю-
ючи комікси…
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ÐÎÇÄ²Ë 5

ського винаходу (Koestler, 1989), що вже нале-
жить до площини науки й мистецтва.

Складовими історії коміксу є такі.
Подорож героя 

(Головні етапи подорожі героя докладніше 
описані в додатку 2.)

1, 2, 3 етапи: 
Поклик пригод, наставник і портал

 Головний герой змушений вирушити назус-
тріч пригодам. На своєму шляху він зустрі-
чає мудру людину, що дає поради й, мож-
ливо, дарунки. З її підтримкою герой 
досягає межі, за якою відкривається незві-
даний світ.

4, 5, 6 етапи: 
Нові друзі, лабіринт і чудовисько

 Головний герой зустрічає нових друзів, про-
ходить через спокусу й небезпеку, долає 
всі труднощі й знаходить вихід із лабіринту. 

7 етап: 
Поєдинок

 Тепер «ворог» чітко зрозумілий, і його на-
лежить здолати з допомогою друзів.

8, 9 етапи: 
Тріумфальне повернення

 Зараз герой більш зрілий, він володар двох 
світів і може збагатити свою громаду нови-
ми знаннями. 

5.2   МІФ, ЛЕГЕНДА, КАЗКА

Пропонуємо низку вправ, які можна про-
вести з учнями, для того, щоб вони могли при-
думати контекст для майбутніх коміксів. Зап-
ропонуйте їм пройти наступні кроки.

Індивідуальна робота

--  Подумайте про історії, міфи, легенди чи 
казки з вашого дитинства – ті, які залишили 
слід у вашій пам’яті.

5.1   ІСТОРІЯ ТА ЇЇ СТРУКТУРА

Оповідання історій завжди структуроване. 
Пригадайте стародавні міфи й легенди або су-
часні романи й кінофільми: найкращі, ті які 
запам’ятовуються, завжди мають спільну 
структуру (Campbell, 2008). Розв’язка гарного 
роману, фільму чи коміксу завжди залишає по 
собі відчуття завершеності, навіть якщо сама 
історія ще «продовжується».

Тому є своя причина. Хороша історія імітує 
реальне життя в тому сенсі, що вона відтво-
рює психологічний розвиток людини. Подібно 
гусені, яка обертається на метелика, нам усім 
необхідно пройти через ці етапи, бо лише в 
такому разі можливе наше особистісне зрос-
тання. Є навіть певні «персонажі», які знову й 
знову з’являються в нашому оточенні, допо-
магаючи в подорожі нашого життя. 

У цьому розділі ми коротко поговоримо 
про ці етапи й персонажів, спираючись на ма-
теріали книжки Йорсетера, яка має вийти з 
друку найближчим часом (Jorsäter, 2013). Ми 
також запропонуємо різні варіанти їх вико-
ристання в роботі з учнями, щоб навчити їх 
розповідати яскраві й захопливі історії в своїх 
коміксах.

Карикатури (й комікси) зазвичай побудо-
вані за іншим принципом – неочікуваного 
поєднання. Він становить основу не стільки 
внутрішнього розвитку людини, скільки люд-

РЕСУРСНИЙ МАТЕРІАЛ: 

ПРО ПОДОРОЖ ГЕРОЯ
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--  Оберіть одну, максимум дві й запишіть ос-
новні елементи цієї історії або історій.

--  Поміркуйте, як можна адаптувати цю іс-
торію, щоб розповісти про подорож до ста-
лого розвитку.

У малих групах по чотири учасники

--  Розкажіть свої історії одне одному. Учасни-
ки розповідають історії по черзі, причому 
говорити може лише одна особа, інші 
уважно слухають і ставлять навідні запи-
тання, щоб допомогти мовцю уточнити 
свою історію.

--  Чи сталося так, що деякі члени групи обра-
ли одну й ту саму історію? Або вам більше 
сподобалася історія іншого? Визначте, яку 
історію чи історії будете представляти для 
загального кола.

--  На фліпчарті або великому аркуші (по од-
ному на кожну історію) запишіть головні 
події історії.

--  Закріпить фліпчарти на стіні.

У загальному колі

--  Перегляньте фліпчарти, як на виставці.
--  Зберіться біля аркушів кожної четвірки, 

щоб послухати учасників цієї групи й нада-
ти свої коментарі.

--  Якщо одна й та сама історія описана на 
кількох аркушах, повісьте їх поряд.

Індивідуальна робота

Кожен обирає історію, над якою працюва-
тиме на наступних етапах, та записує своє ім’я 
на відповідному аркуші.

У загальному колі

Учасники об’єднуються в команди по 2-4, 
щоб спільно створити комікс або комік-стріп 
на основі своєї історії. Якщо для роботи над 
певною історією «записалося» більше 4 лю-
дей, вони можуть створити дві групи.

5.3   ГРА «МІЖПЛАНЕТНА ПОДО-
РОЖ». ПЛАНЕТИ ПОНДЕРА І ТЕЛАС

Запропонуйте учням взяти участь у грі 
«Міжпланетна подорож. Для цього на початку 
надайте коротку інформацію про планети, по-
дану нижче.

Коротка інформація про планету Земля, 
або Телас, з точки зору планети Пондера.
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Планета Пондера (віддалена від Теласа на 
багато тисяч світлових років) є сталою. Люди 
тут живуть у гармонії з собою, одне з одним 
та з усіма іншими видами. Тут немає ні війн, 
ні екологічних криз.

Життя на Пондері не завжди було благопо-
лучним, але довгий час воно тече саме так. 
Молодь зростає в атмосфері етичних ціннос-
тей, які заохочують і навчають їх підтримувати 
цей баланс: вони не стараються «ніколи нічо-
го не змінювати», а динамічно адаптуються 
до подій на планеті й формують власне бачен-
ня щасливого майбутнього.

Планета Телас – це планета середньої ве-
личини, яка обертається навколо зірки-сонця 
Сол й розташована на краю галактики Чума-
цький Шлях. Захищена атмосферою, вона від-
носно безпечна для живих істот: всі об’єкти в 
космосі навколо згорають в атмосфері, не до-
сягаючи її поверхні. 

Атмосфера також захищає планету від 
радіації сонця Сол та є одною з базових скла-
дових екосистеми: багато живих істот вико-
ристовують і поповнюють її. Загалом, істоти, 
які рухаються, споживають кисень, а істоти, 
що постійно залишаються на одному місці, 
потребують вуглекислого газу.

Якщо стати на Теласі й поглянути вгору, 
можна побачити, що небо переважно блакит-
не, зовсім не схоже на пондеріанське. Це теж 
завдяки атмосфері.

Температура повітря на планеті в середнь-
ому становить +20 C – саме таку більшість те-
луріанців намагаються підтримувати в своїх 
помешканнях. Температурний перепад до-
сить невеликий. Навіть у найскладнішому клі-
маті температура рідко піднімається вище +45 
чи опускається нижче –45, тому після перель-
оту з Пондери вам тут буде доволі комфорт-
но.

Телас має надзвичайно великі запаси води, 
що теж дуже важливо для місцевих форм 
життя. Вона вкриває майже дві третини по-
верхні. Космічні мандрівники часто називають 
її «блакитною планетою».

Історія Теласа та його форм життя. За час 
свого існування планета зробила 4,6 мільяр-
дів обертів навколо Сол (це 4 600 000 000 
разів). Як завжди, якийсь період життя на ній 
не було. Першими приблизно 3,5 мільярдів 
обертів тому виникли бактерії, які дотепер за-
лишаються найважливішою формою життя. 
Комахи з’явилися 0,4 мільярди обертів тому.

Ви будете спілкуватися із новою формою 
життя – телуріанцями, або землянами. Її за-
гальний вік налічує всього 200 000 обертів. Це 
ссавці, які мають інтелект і соціальні структу-
ри, в тому числі родини й школи.

Подібно до багатьох мобільних форм, їм 
складно споживати ресурси в тих обсягах, в 
яких планета спроможна їх виробляти. Саме 
ця форма життя спричиняє дисбаланс у пла-
нетарному масштабі. Фактично, існує небез-
пека, що вони не переживуть наступний 
мільйон обертів. Або навіть тисячу. 

5.4   МІСІЯ

Учасників навчання просять уявити себе 
громадянами Пондери. Вони пройшли спе-
ціальний відбір, щоб налагодити контакт із 
планетою Земля, або Телас, яка поки що тіль-
ки намагається вийти на етап сталого розвит-
ку. Було запропоновано почати процес ко-
мунікації з коміксів.

Їхнє завдання – написати й намалювати 
«подорож героя» до сталості, як вдалося 
побудувати її на Пондері. Це може бути іс-
торія однієї особи, яка прагне навчитися 
жити більш сталим життям, або епопея, 
де задіяна вся планета.

Ця місія визначає загальну канву й задає 
критерії для аналізу історій в процесі їх ство-
рення.
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Зрозуміло, що учні мають навчитися малюва-
ти, зокрема обличчя, і в такий спосіб переда-
вати головне повідомлення без слів. Вони ма-
ють тренуватися створювати перші кадри для 
своєї історії.

Вам для проведення заняття буде необхід-
но відповідне обладнання, щоб почати малю-
вати: кульмани, гарне джерело світла, папір, 
роздруківки вправ (надаються окремо), олів-
ці, ластики.

6.1  ОБЛИЧЧЯ ТА ЕМОЦІЇ

У коміксі емоційні переживання переда-
ються в основному виразом обличчя. Читачі 
можуть не помітити деякі художні деталі на 
сторінці, але вони завжди дивляться на об-
личчя! 

Поступово в процесі виконання практичних 
завдань, учні переконаються, що малювати 
обличчя просто й цікаво.

Більшість виразів досить легко зобразити, 
змінюючи величину, форму й розташування 
відносно одне одного очей, носа, рота й ін-
ших частин обличчя, наприклад повік і брів.

Щоб зобразити емоції, спершу варто нав-
читися малювати голову під різним кутом. 
Спробуйте уявити обличчя персонажа у формі 
планети, яка обертається навколо своєї осі. 
Додайте допоміжні лінії, як на глобусі, що за-
округлюються у вертикальній і горизонтальній 
площині. З ними вам буде легше правильно 
розмістити очі, рот і ніс.

Якщо ви хочете навчитись цього, то:
• Почніть малювати комікси з дуже простої 

вправи, передаючи різні емоції героя.
• Щоб намалювати забавну мордочку, до-

статньо змінити деякі елементи: очі, брови, 
ніс чи рот.

• Захопити увагу читачів допоможуть чіткі 
 візуальні й емоційні відмінності між пер-
сонажами, для чого у зображенні різних 

РЕСУРСНИЙ МАТЕРІАЛ: 

ПРО МАЛЮВАННЯ

облич іноді беруть за основу різні геомет-
ричні фігури.
Додаткові завдання ви знайдете нижче. 

Можна також використати такі вправи.

Вправа «дзеркало»

Учні показують перед дзеркалом потішні 
мордочки й вивчають різні вирази свого об-
личчя. Це весела й корисна вправа для почат-
ківців. 

Вправа «швидкий ескіз» 

Учні працюють у парах. Коли в одного пар-
тнера змінюється вираз, другий швидко ма-
лює в альбомі схожу форму обличчя.

Вправа «малювальна гра» 

Одна людина малює на фліпчарті, а решта 
намагаються відгадати задуману емоцію.
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6.2  ТІЛО, РУХ, ПЕРСПЕКТИВА

Малювання реалістичної фігури – одна з 
найскладніших тем у викладанні класичного 
мистецтва. Але для тих, хто лише починає 
створювати комікси, важливо – й зовсім не 
складно – навчитися малювати прості фігури. 
Існують приклади цікавих і популярних комік-
сів, героями яких були звичайні схематичні фі-
гурки з головою в формі окружності та руками 
й ногами у вигляді паличок. (Разом з тим, 
якщо ви бажаєте вдосконалювати свої вміння 
зі створення реалістичних зображень, радимо 
звернутися до списку рекомендованої літера-
тури, куди ми включити кілька відповідних 
посилань.) 

Ми почнемо малювати комікси з виконан-
ня вправ зі схематичними фігурками (див. 
розділ 8.2). Дотепний Жовтий Олівець, персо-
наж Есбйорна Йорсетера, пояснює, як зобра-
зити фігуру. Спочатку потрібно зробити ескіз, 
потім додати форму мускулів та одяг і розфар-
бувати.

Можна використати такі вправи.

Рух

В оповіданні історій через комікси необхід-
но використовувати динамічні фігури й деталі. 
Щоб зрозуміти, як малювати тіло в русі, 
 художникам-початківцям варто скористатися 
моделями й геометричними фігурами (впра-
ва  6).

- Намалюйте фігуру персонажа зі схематич-
них ліній.

- Додайте овали, з’єднайте лінії, зобразіть 
емоції і додайте лінії руху

- Домалюйте фігуру.

Після малювання фігур в русі, попрацюйте 
над забавними фігурками (вправи 8 і 9).

Перспектива і композиція

Перспектива – це ціла наука про ілюзорні 
зміни величини й форми об’єктів, які спос-
терігаються в натурі. Вона дає змогу відобра-
зити три виміри на двовимірній поверхні. 
Щоб скласти точне уявлення про форму того 
чи іншого об’єкта, необхідно бачити його з 
усіх боків.

Давайте докладніше зупинимося на ролі 

перспективи в коміксах. Для надання подіям 
драматичного ефекту до послуг художника є 
три типи перспективи.

- Загальна перспектива. Цей тип використо-
вується найчастіше, зокрема художниками-
початківцями. Всі персонажі розташовані 
на одному рівні, поверхню зображають 
пласкою, і рівень очей усіх героїв відпові-
дає одній лінії (лінії горизонту). 

- При застосуванні перспективи знизу герой 
на передньому плані виглядає більш могут-
нім. В цьому випадку лінія горизонту про-
ходить на рівні колін персонажів у кадрі.

- «Зниження» лінії горизонту допомагає 
більш повно показати дії героїв, ніби з ви-
соти пташиного польоту.

- Ще одне графічне рішення: лінія горизонту 
пролягає по діагоналі під кутом 45 градусів. 
Цей прийом додає драматизму.

- У кожній картинці, що відображає дію, важ-
ливо змінювати відстань до персонажа від 
одного кадру до другого або варіювати ра-
курс. Спробуйте малювати під різним ку-
том (вправа 11). 

6.3  КОМПОЗИЦІЯ КАДРУ

У мистецтві коміксу існує декілька базових 
правил композиції.

Кадр

Елементарною складовою коміксу чи ко-
мік-стріпу є кадр, або окрема картинка.

Панель

У створенні коміксів приблизно 50% часу 
йде на створення панелей – сегментів опові-
дання. Зазвичай, панель складається з одного 
чи двох кадрів, як правило прямокутних, які 
розташовані вертикально чи горизонтально і 
займають цілу сторінку або її частину.

Ви можете поекспериментувати з різними 
формами кадрів, шукаючи найбільш підходя-
щу для певної сцени чи сюжетного повороту: 
квадратну, круглу, трикутну, вузький верти-
кальний чи горизонтальний прямокутник, діа-
гональну тощо. Початківцям варто розпочати 
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з п’яти простих кадрів на сторінці (вправи 17 і 
18).

Титри, діалоги й композиція кадрів допо-
магають тримати увагу читача й вести його від 
однієї панелі чи сторінки до наступної. Скотт 
МакКлауд (див. далі) описує шість видів пере-
ходу:

1. Від моменту до моменту. Послідовність 
кадрів відображає одну тему (наприклад осо-
бу чи предмет) в різні моменти часу і час тече 
послідовно від одного кадру до наступного.

2. Від дії до дії. Кадри відображають одну 
тему в процесі різних але взаємопов’язаних 
дій, проте часовий інтервал може бути дов-
шим, порівняно з першим видом переходу.

3. Від предмета до предмета. Кадри відоб-
ражають різні аспекти однієї сцени, напри-
клад розмова двох людей і різні теми їхньої 
розмови.

4. Від сцени до сцени. Як ви вже здогада-
лися, в цьому випадку кадри відображають 
доволі різні сцени. Читач відразу помітить від-
мінності в часі чи місці дії (або того й іншого).

5. Від аспекту до аспекту. На кадрах зобра-
жені різні елементи місця, настрою чи ідеї. 
Він відсилає до думок чи почуттів, тоді як час і 
місце в кадрах часто різняться. Цей тип пере-
ходу дуже популярний в манга.

6. Неочевидний перехід. Кадри змінюють 
одне одного без будь-якого логічного зв’язку 
між собою. У коміксах цей тип переходу зуст-
річається дуже рідко.

Сторінка

Основою будь-якого коміксу є розворот – 
дві сторінки одна навпроти одної – після яко-
го у читача виникає бажання перегорнути 
сторінку. Виходячи з цього, було сформульо-
вано два ключових правила поєднання кадрів 
на сторінці й створення цікавого розвороту:

1. Розворот має бути порівняно заверше-
ним в плані змісту й візуального ряду.

2. Останній кадр має містити натяк на про-
довження дії або неочікуваний поворот іс-
торії. Читача потрібно заінтригувати.

Ці правила стануть у пригоді членам групи 
з малювання коміксів, або, наприклад, групи, 
яка готує й видає шкільну газету.

Рекомендації 
щодо компонування панелі

У створенні композиції кадрів і панелей ко-
рисно дотримуватися кількох загальних пра-
вил.

1. Кожну сцену чи «розділ» починайте з 
кадру загального змісту. Великий установоч-
ний кадр з численними деталями спонукає 
читача уважно його розглянути й визначає тло 
для подальшого розгортання подій.

2. Ліва сторона кадру відображає «дім» 
або безпечне місце, тоді як загрози часто 
«з’являються» справа – те саме можна сказа-
ти про пригоди й важливих персонажів, яких 
герой зустрічає на своєму шляху.

3. Основна дія розгортається в напрямі злі-
ва направо, оскільки саме так ми звикли чита-
ти англійською й іншими європейськими мо-
вами.

4. Якщо напрям дії вказаний справа налі-
во, це може означати: 

a. втручання, опір головній дії 
      (див. розділ 7.4) 
b. герой стикається з небезпекою й 
     повертається до затишку своєї домівки. 

5. Горизонтальне розміщення кадрів 
уповільнює темп розгортання сюжету, тоді як 
вертикальне розташування створює ефект 
прискорення.

6. Послідовність маленьких кадрів викли-
кає враження напруги й швидкого темпу.
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Визначальним елементом будь-якого ко-
міксу є ідея. Вона описує його зміст, створює 
загальну атмосферу й покладає початок візу-
альному ряду. Тому вам потрібно точно уяв-
ляти, ЩО це за історія, щоб знати, ЯК її роз-
повісти.

Така ідея може з’явитися, коли викладач 
ставить запитання типу «а що, якби…». 

Наприклад: «Що могло б статися, якби 
люди почали…

– … використовувати нові види енергії?
– … висушувати всі болота?
– … подорожувати до планети Пондера?»

Можна вдатися до такого прийому, як по-
дорож у часі. Для прикладу, візьмемо озоно-
вий шар.
1. Озоновий шар поступово руйнується 

внаслідок широкого застосування хлор-
фторвуглецевих (CFC) охолоджувальних 
агентів.

2. Використання таких речовин заборонено 
Монреальським протоколом 1987 року.

3. Нині озонові діри зменшуються в розмірі.

Наступні короткі вправи й швидкі зама-
льовки будуть корисними для висвітлення 
проблеми кліматичних змін. 
1. Люди починають звертати увагу на зміни 

клімату.
2. З’являються рішення (придумайте одне з 

них).
3. Людство вирішує цю проблему і йому 

вдається організувати своє життя таким чи-
ном, щоб не створювати загрози знищення 
клімату, придатного для життя людини. 

Рішення ґрунтуються на діях головного 
 героя (докладніше про персонажів див. 
 розділ  5).

Після погодження теми група може попра-
цювати далі таким методом як «мозковий 
штурм». 

РЕСУРСНИЙ МАТЕРІАЛ: 

ПРО СТВОРЕННЯ КОМІКСІВ

Комікси мають на меті донести до аудиторії 
певне повідомлення, або головну думку. 
В  нашому випадку ми говоритимемо про 
ідею Сталого Способу Життя. Історії цієї тема-
тики різняться за стилем: вони можуть бути зі 
словами і без них; завершеними творами чи 
епізодами цілого серіалу; смішними й трагіч-
ними; кольоровими чи чорно-білими; неви-
гадливими чи складними в художньому плані. 
Але подібно до решти творів цього жанру, 
найголовнішим є відгук читача. Для передачі 
ключового повідомлення про Сталий Спосіб 
Життя до ваших послуг багата палітра прийо-
мів коміксу.

7.1  «МЕТОД МАККЛАУДА»

Процес створення коміксу складається 
з  кількох етапів. Скотт МакКлауд порівнює 
 комікс з яблуком, де всі частини однаково 
важливі. Він визначає такі кроки (8: 170):  

– генерування ідей;
– вибір форми, або стилю;
– планування структури;
– виконання першого ескізу;
– його завершення з допомогою відповід-

них технік, наприклад малювання чорнилом, 
розфарбовування тощо.

Нижче ми пропонуємо характеристику 
кожного з них. 

7.2  ГЕНЕРУВАННЯ ІДЕЙ

Комікси чудово відображають думку без 
слів. Вони дають нам можливість, навіть не 
володіючи іноземною мовою, доносити ідеї 
про сталий розвиток до друзів в інших  країнах. 
Історії, які розповідатимуться під час процесу 
навчання, можуть варіюватися за формою, 
 кольоровою гамою, сюжетом тощо, однак усі 
вони розповідають щось про подорож до 
більш сталого світу.



23

«Мозковий штурм» використовується для 
генерування ідей і шляхів розв’язання про-
блем. Спочатку він був запроваджений у сфері 
бізнесу як методика пошуку рішень. Це дуже 
ефективний спосіб роботи для нагромаджен-
ня ідей до майбутніх коміксів, відпрацювання 
навичок швидкого малювання та налагоджен-
ня взаємодії між учасниками. Вони мають не 
лише висувати ідеї, а й малювати приблизні 
ескізи тих, які найбільше сподобалися.

Мета «мозкового штурму» – знайти кілька 
варіантів вирішення певної проблеми сталого 
розвитку шляхом групового обговорення. 
Члени групи намагаються запропонувати яко-
мога більше ідей, пов’язаних із вибраною 
 темою, які згодом буде покладено в основу 
коміксу.

Матеріали для фіксування ідей

Фліпчарти й маркери, приладдя для ство-
рення швидких замальовок, різнокольорові 
стікери, під’єднаний до проектора лептоп.

Відповідно до базового принципу цієї ме-
тодики, процес обговорення поділяється на 
два етапи: генерування ідей (перший) з їх по-
дальшим аналізом і вибором (другий).

Підготовка

Передусім необхідно чітко усвідомлювати 
призначення цієї вправи: що учнів просять 
зробити й навіщо. Запишіть завдання там, де 
його всім буде добре видно, та/або вкажіть 
його в роздавальних матеріалах. Наприклад, 
учні мають просто напрацювати різні змістові 
ідеї або продумати характери деяких голо-
вних героїв з вибраного сюжету.

Генерування ідей

Для цієї роботи добре підходять групи до 
5–10 учасників. У кожній групі має бути ре-
портер, який записує ідеї на фліпчарті – без 
редагування(!). Як правило, перший етап три-
ває 20–30 хвилин.

Усі члени групи у спонтанному порядку ви-
сувають ідеї з вибраної теми. У цей момент не 
існує так званих «поганих» ідей – кожну запи-
сують без критики й обговорення. Автор ме-
тодики Алекс Осборн, любив повторювати: 
«Кількість ідей з часом переростає в якість. 
У  кожній ідеї є раціональне зерно».

Визначення пріоритетів 
і подальший розвиток 

На другому етапі, групи, зазвичай того са-
мого складу, ранжують свої пропозиції в по-
рядку пріоритетності. Тут також можна ввести 
елемент «експертної думки» для скеровуван-
ня процесу вибору.

Учасники спільно редагують список варіан-
тів. На цьому етапі допускається легка крити-
ка, а також додавання нових ідей, які виника-
ють в процесі редагування. Критика має бути 
конструктивною й стосуватися не лише влас-
не самої ідеї, а й технічних аспектів.

Найголовніше, щоб учасники намагалися 
віднайти раціональне зерно в кожній ідеї. 
 Завершіть «мозковий штурм» варто думкою 
про те, що існує багато різних підходів до ви-
рішення різних проблем сталого розвитку. 
 Деякі з них є сприятливими для людей, проте 
завдають шкоди іншим видам, і завдання по-
лягає в тому, щоб знайти ідеї, корисні для тих 
і тих, для сучасних і прийдешніх поколінь.

Наприкінці цього етапу у вас має бути від-
редагований список записаних чи намальова-
них ідей для коміксів.

Додаткові вправи

1. Один учасник отримує аркуш паперу з 
кадрами та олівець. Перший учасник малює 
одну ідею і передає аркуш наступному. Папір 
«подорожує» по колу допоки члени групи не 
вичерпають свої ідеї. Групи обмінюються свої-
ми аркушами.
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2. Новини в коміксах. Учасники ознайом-
люються з друкованими матеріалам на тему 
сталості (навколишнє середовище, суспільс-
тво й економіка) та погоджують спільну ідею 
чи лінію оповідання, а потім обговорюють 
етапи роботи для створенні коміксів.

7.3  ВИБІР ФОРМИ ТА СТИЛЮ

Після того, як ви визначилися з ідеєю та сю-
жетом, пора обрати форму й стиль. Візуальні 
стилі коміксів розрізняють за типом ліній, ко-
льоровою гамою, візуальним рядом та повто-
рюваними образами.

чи колажу. Кожному слід віднайти власний 
стиль.

Багато визнаних візуальних стилів мають 
свій особливий набір графічних прийомів та 
візуальних ефектів.

– Карикатурний: традиційний стиль коміксу, 
який спирається на перебільшення та інші 
ефекти, а також зміни ліній. Він може ство-
рювати враження «бульбашкового».

– Реалістичний: імітує реальне життя в фор-
мах та образах.

– Манга: японський стиль, в якому класичне 
японське мистецтво зливається з амери-
канським мистецтвом коміксу. Саме слово 
«манга» на письмі складається з двох ієро-
гліфів, які в перекладі означають «смішна 
історія в картинках».

– Експериментальний: може включати будь-
що! Іноді такі комікси виглядають дуже 
дивно. 

Немальовані комікси

– Колаж: поєднує картинки, вирізані з жур-
налів, рекламних листівок, сувенірних ви-
дань, газет тощо.

– Фото-комікси: кожен кадр коміксу спе-
ціально компонується і фотографується, як 
при зйомці кінофільму.

7.4 РОЗКАДРОВКА 

Термін «розкадровка» родом із США. Ним 
позначають послідовність картинок, яка допо-
магає створювати фільми. У мистецтві коміксу 
розкадровка є ескізним планом сторінки. Її 
виконують олівцем, вказуючи зміст і роз-
міщення кожного кадру. Зазвичай розкадров-
ку малюють в два етапи.

У великих коміксах завжди присутній текс-
товий сценарій. Загалом, підготовка письмо-
вого сценарію сама по собі може стати ціка-
вим навчальним завданням. Але навіть без 
нього все завжди починається із сюжетної 
лінії – фабули нашої історії. Вона складається 
з низки аспектів, в тому числі місця дії, персо-
нажів і безлічі малих деталей, які надають їй 
оригінальності.

Атмосфера утворюється через поєднання 
місця дії та авторського світобачення. Під сві-
тобаченням мається на увазі те, як сам автор 

Існують різні форми коміксів:
Стріпи – комікси, які складаються з кількох 

горизонтальних панелей, поширені в газетах 
та Інтернеті (вправи 14, 15 і 16 з розділу 8 по-
яснюють, як малювати комік-стріпи). На них 
ми будемо зосереджувати увагу під час семі-
нарів. 

Веб-комікси – найсучасніша форма, що 
швидко поширюється Інтернетом, часто зусил-
лями самих авторів через їхні блоги та  
веб-сайти. Деякі веб-комікси містять інтерак-
тивні елементи.

Інші форми коротко описані в розділі 11 
«Термінологія».

Візуальний стиль коміксів

Комікси бувають реалістичні й абстрактні, 
вони можуть бути виконані в класичній ма-
нері (намальовані олівцем чи фарбами) та без 
малювання, наприклад у вигляді фотографій 
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сприймає світ через при-
зму своїх переконань і по-
чуттів. Саме воно дає змо-
гу зачепити струни емоцій 
і почуттів аудиторії. Однак 
місцем дії також не варто 
нехтувати, оскільки воно 
значно підсилює атмосфе-
ру: часто достатньо додати 
декілька характерних де-
талей у зображення оточу-
ючого середовища на ма-
люнку, щоб виразити нові 
ідеї. 

Персонажів зазвичай створюють двома 
способами: 

– Є хтось (реальна особа), хто викликає емо-
ційний відгук в автора й стає «прототи-
пом».

– Автор прагне поділитися зі світом чимось 
важливим і створює відповідний «рупор».

Головним критерієм для оцінки успіху будь-
якого коміксу є емоційний відгук. Щоб пробу-
дити його в своїх читачів, автору необхідно 
самому цікавитися темою й любити своїх пер-
сонажів.

Створюємо першу розкадровку 

Перша розкадровка відображає всю іс-
торію загалом у діях та діалогах. Вона не міс-
тить деталей – тільки швидкі ескізи (вправи 
12 і 17), які складаються в певну послідовність 
кадрів. Така розкадровка призначена не для 
демонстрації, а для подальшого продумуван-
ня ідей.

Поради 
1. Поміркуйте, скільки персонажів буде в 

кожному кадрі і якої вони величини; буде 
цей кадр вертикальним чи горизонталь-
ним.

2. Оберіть вид перспективи для кожного кад-
ру (див. розділ 6.3). Визначте, яким чином 
кадри будуть узгоджуватися між собою в 
одне ціле й де краще розмістити «бульбаш-
ки» з текстом.

Зазвичай процес створення розкадровки є 
таким: на першому великому малюнку в пер-
сонажів усе гаразд. У другому відбувається 
щось, що руйнує цю гармонію. Третій малю-

нок відбиває емоції персонажа та його/її дум-
ки з приводу розв’язання проблеми. Герой чи 
героїня шукає рішення. І ось зрештою пробле-
му подолано, гармонію відновлено.

Створюємо другу розкадровку

Друга розкадровка є чернеткою остаточно-
го коміксу. Відтепер учні зі сценаристів пере-
творюються на режисерів і художників. Другу 
розкадровку виконують на основі першої 
(учасники мають розуміти, що намальовано 
на ескізах), але розвиток сюжету й компонов-
ка панелі можуть суттєво змінюватися (впра-
ва 17).

На цьому етапі кадри постають в заверше-
ному вигляді і тут слід уважно промальовува-
ти дрібні деталі.

Малі елементи великої розкадровки

a. Мовні «бульбашки»
У коміксах діалоги передають з допомогою 

так званих «бульбашок», які «видуваються» з 
рота персонажів. «Бульбашка» містить корот-
кі фрази чи слова одного персонажа до іншо-
го. Вона є частиною композиції і своєю фор-
мою може надавати динамізму дії в кадрі. 
Наприклад, ефект крику можна акцентувати 
довгими гострими кутами «бульбашки» в його 
напрямі.

Як правило, «бульбашки» використовують 
для передачі прямої мови, з чим добре справ-
ляється звичайний алфавіт. Та іноді персонаж 
не може спілкуватися людською мовою (нап-
риклад, собаки, космічні прибульці або хтось, 
хто говорить невідомою мовою). Як один з 
варіантів, у цьому випадку замість тексу варто 
використовувати знаки.
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b. Титри 
У коміксах будь-який текст, що не належить 

до «бульбашки», називається титрами.

c. Літери і слова
Для підсилення слова виділяють напівжир-

ним шрифтом; ПРОПИСНІ БУКВИ в «бульбаш-
ках» показують, що репліки вимовляють голо-
сно; а зменшений шрифт зазвичай означає 
шепіт. Загалом, мовні «бульбашки» й титри 
розміщують у верхній частині кадру. В титрах 
вказують звукові ефекти й будь-який інший 
текст, який не є складовою дії в картинці (нап-
риклад, магазинні вивіска, номер машини чи 
текст на екрані монітора).

c. Напрям читання 
Найважливішим орієнтиром у компонуван-

ні сторінки є напрям читання. Відповідно, за-
вдання художника – розташувати кадри в та-
кому порядку, щоб погляд читача природно й 
плавно рухався від кадру до кадру. Тому кож-
на панель і кожна сторінка мають читатися в 
такому самому напрямку, як і сторінка тексту: 
для більшості західних країн зліва направо й 
зверху вниз. Наприклад, якщо в одному кадрі 
розмовляють двоє персонажів, то перша реп-
ліка належить тому, хто зліва.

У культурах, де письмова мова починається 
з правого верхнього кута (коли використо-
вується манера письма справа наліво), компо-
зиція коміксів відрізняється від наших звич-
них уявлень. Традиційний манга також 
читається справа наліво.

Зацікавити читача

Як пробудити інтерес в аудиторії, зробити 
так, щоб історію дочитували до кінця? Як зму-
сити замислитися над важливими й складни-
ми проблемами? Перш за все, автор сам по-
винен перейматися темою коміксу й любити 
своїх персонажів. Крім того, слід заінтригува-
ти читачів. Якщо в них виникатимуть запитан-
ня, вони повертатимуться до вашого коміксу 
й продовжуватимуть розмірковувати про під-
няті в ньому проблеми.

І найголовніше… Комікс має завершуватися 
щасливою розв’язкою або, принаймні, зали-
шати сподівання на неї. Він має вселяти надію 
на те, що проблема піддається вирішенню.

7.5  МАЛЮВАННЯ

Ескізи олівцем

Ескіз малюють легкими й тонкими лініями. 
Коли на аркуші залишаються плями, згодом 
виправити малюнок буде складніше. Якщо ес-
кіз виконаний кольоровим чи вугільним олів-
цем або чорнилами, помарки на папері мо-
жуть бути помітними на кінцевому малюнку. 

Після завершення другої розкадровки слід 
усунути будь-які зайві лінії олівцем чи помар-
ки. Наприклад, можна виготовити чистовий 
варіант другої розкадровки. У цьому процесі 
художники зазвичай працюють за спеціаль-
ним столом із підсвічуванням. Також, підійде 
звичайне вікно.

Останні штрихи

Перед розфарбовуванням потрібно визна-
чити, звідки падає світло в кадрі. Починайте з 
більш затіненої сторони й поступово пере-
ходьте до світлішої. Така техніка допомагає 
створити ефект тривимірності. Використовуй-
те яскраві кольори на передньому плані, а 
для фону краще віддати перевагу м’якшим 
тонам.

Добре підходять акварельні пензлі, якими 
легко малювати і які дають гарний результат.

Також існує багато комп’ютерних програм, 
зокрема Comіcs Studіo, Manga Studіo, Adobe 
Photoshop та Adobe Illustrator, які можна вико-
ристовувати і для розфарбовування коміксів, 
і для малювання кадрів та панелей.
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ÐÎÇÄ²Ë 8

8.1 МАЛЮЄМО ОБЛИЧЧЯ

В п р а в а  1 .  Емоції

Намалюйте на цих обличчях різні 
емоції. Додайте допоміжні лінії, щоб 
повернути голови у відповідності до 
емоцій

ВПРАВИ 

З МАЛЮВАННЯ

Якщо ви знайомі з цим методом, то помі-
тили, що тривимірні фігури сприймаються 
краще. Якщо вам було важко уявити та повер-
нути обличчя, вам просто треба більше прак-
тикуватись. 

 ВТОМА ЦІКАВІСТЬ СОРОМ

 ЗДИВУВАННЯ НЕРОЗУМІННЯ ВІДРАЗА ЗАДУМЛИВІСТЬ

 Є ІДЕЯ! ЖАДІБНІСТЬ СТРИМАНІСТЬ ЖОРСТОКІСТЬ

Якщо ви вже використовували цей метод, 
то знаєте, що практики багато не буває.
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В п р а в а  2 .  Прості обличчя

 СЕРДИТИЙ У 2D СЕРДИТИЙ ЩЕ БІЛЬШ 
 У 2D У 3D СЕРДИТИЙ У 3D

 ЩАСЛИВИЙ У 2D ЩАСЛИВИЙ  ЩЕ БІЛЬШ 
 У 2D У 3D ЩАСЛИВИЙ У 3D

 ЗАНЕПОКОЄНИЙ ПЕРЕЛЯКАНИЙ ДУЖЕ 
   ПЕРЕЛЯКАНИЙ

Допоміжні лінії допомага-
ють бачити форми у тривимір-
ному просторі. Потім ви може-
те додати деталі обличчя. 
Відчуваючи негативні емоції, 
наприклад, гнів, ви часто нахи-
ляєте голову вниз. 

Радіючи або відчуваючи інші 
позитивні емоції, ви часто під-
німаєте голову вгору. Це пра-
цює і навпаки: якщо ви поди-
витесь вгору, то ваш настрій 
трохи покращиться.

Спробуйте це самі!

 

Відчуваючи занепокоєння, 
ви часто нахиляєте голову до-
низу. А лякаючись, ви зазвичай 
піднімаєте голову.
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В п р а в а  3 .  Забавні мордочки

Поєднайте різні частини обличчя з головами різних форм.

Оберіть носи, вуха, очі або інші деталі і намалюйте їх на начерках голів нижче.

Приклад.       Намалюйте їх на цих двох головах.

Намалюйте мультяшне обличчя 
Намалюйте інші голови під кутом, що під цим кутом вказаний у кутку рамки
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Надайте цим обличчям різні вирази
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8.2  СХЕМАТИЧНІ ФІГУРКИ

В п р а в а  4 .  Частини тіла

Завершіть фігуру, розпочавши з начерку 

 1. Начерк Неправильно 2. Зробіть руки товстішими

Плечі
Лінія хребта

Розпочинайте 
з стегна

Стегна

Намалюйте 
тіло

За допомогою цього начерку 
Еміль (9 років) намалював 
Нео з «Матриці»

Дафна (10 рокв) намалювала цю фігуру 
за допомогою такого начерку
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В п р а в а  5 .  Фігура, яка біжить

1. Спочатку нама-
люйте схематичну 
фігуру.

2. Вирішіть, яка нога 
буде попереду.

3. Додайте по трубці 
на руках та нозі по-
переду.

Рукав закруглюється, 
як і трубка

Тут зображені різні деталі одягу. Закінчіть 
малюнок, домалювавши їх. Якщо бажаєте. 
Можете домалювати причину, чому (від 
чого) біжіть ця фігура.

Приклади:
Намалюйте фігури, 
що біжать, у кольорі.

На цьому малюнку автор 
(10 років) зобразив рух за 
допомогою ліній, створив-
ши відчуття швидкості. 

Тінь показує, що фігура 
знаходиться у повітрі.



33

В п р а в а  6 .  Прості забавні фігури

2. Додайте трохи 
форм та зробіть їх 
динамічними.

3.Намалюйте для 
них одяг.

1. Намалюйте схе-
матичні фігурки.
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8.3 ЖЕСТИ, ПОЗИ ТІЛА ТА ФОРМИ

В п р а в а  7 .  Експресивні фігури
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В п р а в а  8 .  Вчимося малювати різні форми

Відпрацюйте малювання різних форм на схематичних фігурах.

1. Розпочніть з го-
лови. Створіть фор-
му за допомогою 
допоміжних ліній.

2. Намалюйте шию 
та спину однією 
лінією. Потім до-
дайте лінії плечей 
та стегон.
Відмічайте кожен 
суглоб невеликим 
колом. 

Лінд та Раск вперше з’явились у шведському жур-
налі «Турист» в кінці 1980-х років.

3. Додайте лінії рук 
та ніг з колами на 
місті суглобів.

Це схематична фігура Лінда, вид ззаду. Повторіть 
ті ж етапи, малюючи схематичну фігуру Раска зліва 
від Лінда у тій же позі, що й на малюнку зверху 
Потім намалюйте лінію горизонту, де суша поєд-
нується з небом.
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8.4  РУХИ І РАКУРСИ

В п р а в а  9 .  Футболіст у дії

Це схематична фігура Марії. На її стегні намальована 
трубка. Намалюйте такі трубки для рук і ніг.

Камера 1
Це Марія. Вона грає у футбол.

Камера 3

Камера 2

Намалюйте Марію з різних ракурсів, починаючи з Камери 1. Спочатку 
зробіть схематичний малюнок,потім додайте трубки. Нарешті, закінчіть 
малюнок. Повторіть послідовність для кожного з ракурсів. Ця вправа 
складна, але дуже корисна. Ви навчитеся малювати будь-яку людину 
з фотографії або картинки, використовуючи різні ракурси.
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В п р а в а  1 0 .  Вибір найкращого ракурсу

На цьому малюнку зображений Одін, 
норвезький бог. 

Включіть свою внутрішню камеру! Закрийте 
очі і уявіть, що йдете по колу від точки 1 до 
точки 4.
Намалюйте цю сцену з усіх точок огляду.

Кут 3

Кут 2

Кут 1 

Кут 4

Зробіть замальовку цієї сцени з різних кутів.

ОДІН

ДІВЧИНА

СОБАКА

Кут 2 Кут 3 Кут 4
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8.5  РОЗКАДРОВКА

В п р а в а  1 1 .  Перший варіант / ескіз
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В п р а в а  1 2 .  Емоції на розкадровці

Місце

Зненацька Зобразіть емоцію 
та намалюйте/на-
пишіть, про що 
думає персонаж

Нарешті
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8.6  КОМІКС

В п р а в а  1 3 .  Акцентування деталей

Виділяючи будь-яку деталь в кадрі 2, ви 
відповідаєте на питання в кадрі 1.

Закінчіть цей комікс, використовуючи пер-
сонажів на ваш розсуд.

Текст:

1. Тобі зовсім не цікаво те, що я говорю!
2. Чому ти так думаєш?
3. Бла-бла-бла – О, він правда… бла-бла-

бла..
Мм, а потім… бла-бла-бла… А після цього…
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В п р а в а  1 4 .  Гумористичний ефект 
через пропуски деталей

В цьому коміксі найбільш виразна дія не 
показується, вона відбувається «між»кадрами 
1 та 2.

Закінчіть цей комікс, використовуючи пер-
сонажів на ваш розсуд. Дотримуйтесь від-
повідних виразів облич.

Продумайте текст – за бажанням ви може-
те його змінити.

Текст

Б.
1. Хм, мені потрібен паспорт, але він ле-

жить в ящику комоду, який застряв.
2. Так, ящик я полагодив.
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В п р а в а  1 5 .  До і після

Тут ви бачите перехід від кадру 1 до кадру 
2. Для досягнення максимального ефекту на-
малюйте обидва кадри під одним кутом. Це 
трохи схоже на анімаційний фільм, де зміна 
кадрів дуже помітна.

Очевидно, що між кадрами щось відбу-
вається (хоча це не показується), а на другому 
кадрі ми бачимо реакцію.

Закінчіть цей комікс. За бажанням ви мо-
жете змінити персонажів. 

Текст:

1. А-а-а-
Між кадрами: Апчхи!
3. Будь здоровий!
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ÒÅÐÌ³ÍÎËÎÃ³ÿ

Елементи коміксу

– Мовна «бульбашка» – місце на малюнку, 
зазвичай круглої форми, для позначення 
слів чи думок персонажів.

– Титри – місце на малюнку, зазвичай пря-
мокутної форми, для опису сцени чи дії.

– Кадр (рамка) – окремий малюнок.
– Панель – набір малюнків, об’єднаний в 

одне графічне ціле; може бути представле-
на в горизонтальній послідовності, як у ко-
мік-стріпах; або, наприклад, займати цілу 
сторінку (чи розворот) у журналі чи книжці.

– Розкадровка – ескіз (незавершений 
варіант) панелей. 

– Сюжетна лінія – оповідь або послідовність 
подій, які утворюють комікс.

Форми коміксів

– Стріпи (або полоси) – це комікси з однієї 
чи кількох горизонтальних панелей, які час-
то друкують у газетах та в Інтернеті.

– Веб-комікси швидко поширюються Інтер-
нетом, часто зусиллями самих авторів че-
рез їхні блоги та веб-сайти. Деякі веб-ко-
мікси містять інтерактивні елементи.

– Щомісячні комікси – серії журналів, які ви-
дають кожного місяця. Ця форма найбільш 
популярна в США. Вона може зацікавити 
людей, які працюють у молодіжних медіа.

– BD (bande dessіnée в перекладі з французь-
кої букв. «рисована стрічка») – європейсь-
ка форма коміксу, переважно франко-бель-
гійська (Цю назву не застосовують для 
перекладених коміксів із США.) Беручи до 
уваги складну графіку, такі комікси друку-
ються раз на рік чи рідше.

– Графічний роман – завершений роман, ви-
даний у графічній формі. В основному іс-
торія оповідається через картинки, із по-
мірним застосуванням слів.

– Amateur BD та графічна новела – коротші 
форми. 
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ÄÎÄÀÒÎÊ 1 

ОРІЄНТОВНА ПРОГРАММА ДЛЯ ФАКУЛЬТАТИВУ (ГУРТКА) 
( 24 години)

ЗМІСТ РЕКОМЕНДОВАНІ МЕТОДИ

Розділ 1. ВСТУП ДО КОМІКСІВ

1 Комікс як мистецтво Лекція з обговоренням, презентація

2 Історія коміксів. Жанри коміксів Презентація, вікторина

3 Роль образотворчого мистецтва 
у вирішенні соціальних та 
екологічних проблем

Інтерактивна лекція, 
відеопрезентація 

4 Комікси для сталого розвитку Відеопрезентація 

Розділ 2. ОСНОВИ МАЛЮВАННЯ КОМІКСІВ

5 Загальні методи 
і правила малювання коміксів 

Презентація слайдів, робота з підручниками, 
робота в групах

6 Створення персонажів Демонстрація методів малювання 
презентація, робота в парах

7 Емоції персонажів Демонстрація методів передачі емоції, 
презентація, вправа з дзеркалом

8 Будова тіла, основи анатомії Робота з моделями

9 Тіло в русі Презентація слайдів, вправа «Намалюй сусіда»

Розділ 3. ПРИНЦИПИ КОМПОЗИЦІЇ

10 Створення розкадровки Демонстрація, практика

11 Композиція коміксів Демонстрація, практика

12 Перспектива Демонстрація, практика

Розділ 4. РОЗВИТОК ІДЕЇ

13 Мозковий штурм» 
для пошуку ідей 

«Драматизація ситуації, «мозковий штурм», 
робота з матеріалами

14 Соціальна, екологічна економічна 
та сталість як тема для коміксів

Презентація слайдів і відео, робота 
з матеріалами, вибір теми для коміксів

15 Пошук інформації, 
придумування ідей 

Лекція, обговорення, 
самопрезентація учасників
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Розділ 5. ЗВУКОВІ ЕФЕКТИ. ПЕРЕДАВАННЯ МОВЛЕННЯ В КОМІКСАХ

16 Мовлення в текстах; 
«бульбашки» з діалогами 

Демонстрація, презентація, практика, 
робота з матеріалами

17 Звукові ефекти в коміксах Демонстрація, практика, 
робота з матеріалами, презентація 

18 Зображення тварин Демонстрація, практика, 
робота з матеріалами, презентація

19 Карикатури Демонстрація, практика, 
робота з матеріалами, презентація

Розділ 6. КОЛІР В КОМІКСАХ

20 Обведення контурів 
та розмальовування

Демонстрація, практика, 
робота з матеріалами, презентація

21 Колористика в коміксах Демонстрація, практика, 
робота з матеріалами, презентація

22 Ефекти світлотіні Демонстрація, практика, 
робота з матеріалами, презентація

Розділ 7. МАЛЮВАННЯ КОМІКСІВ ЩОДО СТАЛОГО РОЗВИТКУ

23 Пошук та творча робота Групова і колективна діяльність

24 Творчий проект Групова і колективна діяльність

 

ОРІЄНТОВАНИЙ ПЛАН ДЛЯ ОКРЕМОГО КОРОТКОГО ЗАНЯТТЯ

Матеріали:
Олівці, ластик, точилка для олівців, папір А4, чорнильні пера розміром 0.3 (10 шт.), розміром 

0.1 (5 шт.), клейка стрічка.

МЕТОД РОБОТИ ВЧИТЕЛЯ, ТРЕНЕРА ЧАС

Знайомство учасників та коучів
“Ваше ім’я і що вас сюди привело”

По 1 хвилині. на 
кожного учасника

Вступ до малювання
Прості обличчя та емоції; їх значення.

10-15 хвилин

Вступ до сталого розвитку (1) 
Що таке «сталий розвиток» і «сталий спосіб життя»?   30 хв.

10-15 хвилин

Основи малювання коміксів (1)
Простий малюнок тіла з допомогою схематичних фігурок   15-17 хв.

~15 хвилин

Вступ до сталого розвитку (2)
«Мої надії, страхи й очікування щодо майбутнього»

12-15 хвилин

Обговорення результатів; підбиття підсумків 10 хвилин

Загальна тривалість ~ 1,5 години.
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ПРОГРАМА ТРИДЕННОГО СЕМІНАРУ

День 1
11.00 Знайомство
 Малюємо почуття іншого
12.00 Що таке «сталий розвиток»?
 Яке ставлення учасників до нього?
13.00 Обід
14.00 Малювання схематичних фігурок
14.50 Сучасні проблеми на планеті Телас
15.40 Рішення на планеті Пондера
16.20 Перерва
16.50 Ескіз останнього кадру для коміксу 
 «На Пондері все гаразд»
17.40 Що таке «сталий спосіб життя?» 
 Як це поняття пов’язане з «останнім кадром»?
18.30 Запитання й відповіді
19.00 Завершення першого дня

День 2
09.00 Ранкові думки та ідеї
09.20 Що не так з планетою Телас? 
 (Давним-давно на Пондері також…)
 Ескіз першого кадру для коміксу
10.10 Як ми на Пондері перейшли від А до Б?
 Поетапний вступ до концепції подорожі героя
11.00 Перерва
11.30 Малювання ескізів для 2—3 етапів
12.20 Про типи і персонажів
13.10 Обід
14.10 Малювання ескізів для решти етапів
15.00 Запитання й відповіді; перегляд і коригування ідей
15.50 Ескіз малюнка для обкладинки
16.40 Перерва
17.10 Подальше малювання / розроблення сюжету, 
 або докладніше про спосіб життя і сталість
18.00 Завершення другого дня

День 3
09.00 Ранкові думки та ідеї
09.15 «Доопрацювання» коміксу: 
 техніка малювання чорнильним пером
09.45 Подальша робота над коміксами 
 або малювання чорнилом
11.00 Перерва
11.30 Техніка розфарбовування
11.50 Подальша робота над коміксами 
 (малювання чорнилом) розфарбовування
13.00 Обід
14.00 Подальша робота над коміксами (малювання чорнилом) розфарбовування
16.10 Перерва для збирання речей, фотографування та/або демонстрації коміксів
16.45 Перегляд коміксів (фотографії чи виставка), рецензії 
17.40 Завершення семінару
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ÄÎÄÀÒÎÊ 2 

ПОДОРОЖ ГЕРОЯ: ЕТАПИ ТА ПЕРСОНАЖІ

Сюжет багатьох відомих історій, від найдавніших до сучасних, розгортається за однаковими 
закономірностями, й одним з перших дослідників, який їх визначив, був Джозеф Кемпбелл 
(Campbell, 1991, 2008). У своїх працях він описав «подорож героя» із 17 етапів. Згодом його тео-
рія стала дуже впливовою після того, як Джордж Лукас взяв її за основу в написанні сценарію 
для фільму «Зоряні війни». В нашому посібнику представлено спрощену модель за матеріалами 
книжки Есбйорна Йорсетера, яка планується до виходу в 2013 році (Jorsäter, 2013). 

1. Поклик пригод

Історія починається з того, 
що головний герой прагне 
змін – або змушений відпові-
дати на виклики, які вони не-
суть із собою. Наприклад, до 
нього може завітати таємни-
чий гість (як у романах про 
Гаррі Поттера), або його чи її 
відкидає батьківська/мате-
ринська фігура (Білосніжка). 
Часто герой відчуває, що ве-
ликі звершення накреслені 
для нього долею (Скайуокер 
або бог-сокіл Гор у Стародав-
ньому Єгипті).

2. Зустріч з наставником 

Головний герой вирушає в далеку путь і зустрічає мудреця, 
який пропонує поради, дарунки й підтримку. В Гомеровій 
Одіссеї роль наставника відіграє богиня Афіна (справа). Іноді в 
оповіді цей персонаж виходить на передній план неоднора-
зово, наприклад Дамблдор – для Гаррі Понтера він стає Доб-
рим Батьком, якого той ніколи не знав.
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3. Брама (Портал)

З допомогою наставника, головний герой досягає межі, за 
якою відкривається невідомий світ. 

У деяких сюжетах, щоб пройти через цю браму, він має витри-
мати певні випробування або принести з собою якусь особливу 
річ – наприклад рушник, як у романі «Автостопом по галактиці».

4. Нові друзі 

По ту сторону портала, в непізнаному світі героєві потрібні нові 
друзі, й він їх знаходить. Можливо, ці персонажі також пустилися 
в дорогу до своєї власної мети. Такими є Рон і Герміона для Гаррі 
Поттера або сім гномів для Білосніжки.

Разом з підтримкою наставника, друзі шукають «карту» нового 
світу.
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5. Лабіринт і час випробувань

6. Поєдинок

Зрештою, зрозуміло, хто 
«ворог», і його належить 
перемогти в одній вирі-
шальній битві. 

Яким би не був цей непізнаний світ – нова школа чи робоче 
місце, «альтернативна реальність» («Аліса в Країні Чудес») чи 
інша галактика – він нагадує лабіринт із прихованими небезпе-
ками й випробуваннями, які підстерігають друзів на кожному 
кроці, а також підказками, які допомагають знайти вихід.
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7. Тріумфальне повернення

Герой здолав власні найпотаємніші страхи (ворога). Тепер він більш зрілий, 
володар двох світів, який здобув винагороду й визнання – на малюнку нижче 
богиня перемоги Ніка тримає лавровий вінок.

8. До своєї громади з новими знаннями

Отже, головний герой чи героїня можуть повернутися додому з новими 
знаннями та поставити їх на службу своїй громаді (нижче – Соляний похід Ган-
ді після повернення до Індії). Поки не покличуть нові пригоди…
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Подорож з восьми етапів

Подорож завершується там, де і розпочалась – вдома. Герой став 
старшим та мудрішим, дізнався про невідоме і повернувся із скар-
бом, що збагачує не лише його, а й його громаду.

1. Заклик 
до подорожі

2. Наставник

3. Портал

4. Нові друзі

5. Лабіринт 
та монстр

6. Поєдинок

7. Тріумфальне 
повернення

8. Майстер 
двох світів

ДО
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МАЛОЗНАЙОМИЙ СВІТ
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ÄÎÄÀÒÎÊ 3 

РОЗКАДРОВКИ ДО ПОДОРОЖІ ГЕРОЯ

ÏÎÄÎÐÎÆ ÃÅÐÎÿ

Автор _____________________________________________________________________
Якщо ви хоче намалювати більше, відвідайте веб-сайт www.comicartschool.ning.com 
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Дім:   ______________________________________________________________________________
Кадр 1 (проблема) __________________________________________________________________
___________________________________________________________________________________

Кадр 2 (заклик до подорожі) ______________
_______________________________________
_______________________________________

Кадр 3 (зустріч з Наставником) _____________
_______________________________________
Дар Наставника__________________________

Кадр 4 (портал) ________
______________________
______________________
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Кадр 5 (союзник /друг)  ___________________
_______________________________________
______________________________________

Кадр 6 (підказка) ________________________
_______________________________________
_______________________________________

Кадр 7 (фінальна битва)______________________________________________________________
___________________________________________________________________________________
Нагорода  __________________________________________________________________________

Кадр 8 (повернення додому з на-
городою) ____________________
____________________________
_______________________________


