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Збірник матеріалів присвячено актуальним питанням розвитку мистецької освіти, теоретичним і 

практичним аспектам підготовки фахівців у сфері культури та мистецтва, а також упровадженню інновацій-

них підходів у мистецьку й дизайн-освіту. Розглянуто сучасні тенденції розвитку культурології, музеєзнав-

ства, соціокультурної діяльності, перформативних і музичних мистецтв, образотворчого мистецтва, ди-

зайну, реставрації, історичної науки та археології. Висвітлено питання збереження й популяризації культу-

рної спадщини та застосування сучасних технологій у мистецькій сфері. 
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графічного контенту під різноманітні платформи 

Однією з ключових особливостей є залежність айдентики студії від характеру ігор. На 

відміну від багатьох компаній, де корпоративний стиль існує відносно автономно від конкре-

тного продукту, логотипи геймдев студій та інші елементи візуальної ідентичності часто ада-

птуються відповідно до конкретних проєктів. Елементи айдентики можуть змінюватися під 

час презентацій, рекламних матеріалів чи вступних заставок у самих іграх або інтегруватися 

у візуальний стиль конкретного проєкту  залежно від жанру або атмосфери гри тощо [1]. На-

приклад, логотип студії Double Fine який часто адаптуєтся під конкретний проєкт, щоб підт-

римувати зв’язок між брендом студії та її творчими проєктами.  

Індустрія розробки комп’ютерних ігор переважно функціонує у цифровому середовищі, 

що суттєво впливає на принципи формування та використання айдентики. На відміну від ба-

гатьох традиційних компаній, діяльність ігрових студій значною мірою зосереджена в он-

лайн-просторі, тому більшість елементів візуальної ідентичності розробляються з урахуван-

ням особливостей цифрових платформ. 

Основними місцями застосування логотипу, фірмової графіки та інших складових ай-

дентики є офіційні вебсайти студій, сторінки у соціальних мережах, профілі в цифрових ма-

газинах ігор, а також презентаційні матеріали для виставок, конференцій та рекламних кам-

паній. Інтеграція айдентики безпосередньо в ігровий інтерфейс та заставки потребує впізна-

ваності навіть у мікроформатах (іконки, аватари), що забеспечується шляхом використання 

простих форм, контрастних кольорних рішень та адаптації до екранів будь-якого розміру. 

У цифровому середовищі бренд формується не лише через традиційні елементи візуа-

льної ідентичності, а й через взаємодію з аудиторією та контент, що поширюється онлайн [2]. 

Таким чином, айдентика не лише інформує, а й емоційно залучає учасників. На відміну від 

традиційного бізнесу, де айдентика працює на ділову репутацію, у геймдеві вона транслює 

цінності студії та стає інструментом об’єднання гравців у спільноту 

Отже, в ігровій індустрії, де мистецтво нерозривно пов’язане з технологіями, фірмовий 

стиль балансує між креативністю та обґрунтованістю візуальних рішень. Занадто сміливі екс-

перименти в оформленні можуть створити враження хаосу, тоді як підкреслена офіційність 

стирає індивідуальність студії. Таким чином, візуальна ідентичність у геймдеві виконує од-

ночасно репрезентативну, комунікативну та художню функції. 
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РОЗРОБКА МУЛЬТИМЕДІЙНИХ БАНЕРІВ БРЕНДУ BRVSK  

ЗА МОТИВАМИ УКРАЇНСЬКОЇ ВИШИВКИ 

 

Сучасна діджиталізація та розвиток інтернет-комунікацій визначають особливу роль 
мультимедійної реклами як інструмента впливу на споживача [1]. Банери не лише інформують 
про продукт, а й формують емоційний зв’язок із брендом, підвищують його впізнаваність та 
дозволяють створити унікальну візуальну ідентичність [2]. Це особливо актуально для 
нішевих галузей, таких як хобі-індустрія, де детальне та естетичне представлення продукції є 
визначальним фактором у прийнятті рішення про покупку. 

https://theskinsfactory.medium.com/designing-a-video-game-brand-identity-2fc43448bb28
https://theskinsfactory.medium.com/designing-a-video-game-brand-identity-2fc43448bb28
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Метою дослідження є розробка ефективних мультимедійних банерів для бренду 
«BRVSK», що відображають його стилістичні особливості та забезпечують успішну 
комунікацію з цільовою аудиторією. Досягнення цієї мети передбачає поєднання 
теоретичного аналізу мультимедійної реклами, вивчення специфіки бренду, обґрунтування 
композиційних рішень та технічну реалізацію анімаційного банера. 

Теоретичний аналіз показав, що ефективність банера визначається не лише естетикою, а 
й психологічними аспектами сприйняття: правильне поєднання кольору, композиції, шрифту 
та анімаційних ефектів формує емоційний відгук споживача [3]. Особливу увагу слід 
приділяти доступності контенту та когнітивній легкості сприйняття, що критично для старшої 
аудиторії 50+ [5]. 

Крім того, дослідження у сфері UX підтверджують явище «банерної сліпоти», коли 
користувачі можуть ігнорувати рекламні елементи, тому важливо створювати візуально 
привабливі та доречні дизайнерські рішення [4]. 

Дослідження бренду «BRVSK» підтвердило, що його сильна візуальна ідентичність 
ґрунтується на високій якості продукції, різноманітності дизайнів та естетичній привабливості 
наборів для вишивання [2]. Для створення банерів важливо не тільки передати вигляд 
продукту, а й підкреслити унікальність кожного набору, що підвищує довіру та емоційне 
залучення споживачів. 

Розробка композиційного рішення серії банерів базувалася на створенні єдиної 
візуальної системи, що забезпечує цілісність сприйняття бренду [3]. Композиція побудована 
на чергуванні графічних та інтер’єрних планів, що дозволяє споживачеві побачити продукт як 
окремий арт-об’єкт і як частину затишного простору. Використання модульної сітки з 
розташуванням текстових блоків та продукції (групування по три елементи або акцент на 
одиничних виробах) створює ритмічну динаміку стрічки. Закруглені кути фреймів, м’які тіні 
та напівпрозорі шари підкреслюють об’ємність подушок, створюючи ефект тактильності. 
Такий системний підхід дозволяє структурувати великий асортимент за тематичними 
категоріями (пейзажі, море, авторські стилізації), зберігаючи при цьому впізнавану стилістику 
та високу естетичну цінність бренду «BRVSK». 

Технічна реалізація банерів поєднує використання Photoshop, Figma та After Effects. На 
етапі підготовки фотографій продукту коригуються кольори для максимальної відповідності 
відтінкам ниток, а у Figma створюються чорнові макети для перевірки композиції та 
пропорцій. Після затвердження макета у Photoshop готуються високоякісні оригінальні 
зображення, а у After Effects відбувається анімація кожного елементу окремо: масштабування, 
плавне переміщення та поява на екрані. Такі прийоми забезпечують динамічність, живість 
банерів та емоційне залучення аудиторії. 

Практична реалізація підтвердила ефективність системного підходу: банер не лише 
демонструє продукцію, а й підвищує впізнаваність бренду, формує позитивний емоційний 
відгук та сприяє залученню споживачів [1]. Комплексне використання теоретичних знань, 
аналізу бренду та сучасних цифрових технологій дозволяє створювати мультимедійні банери, 
які відповідають сучасним маркетинговим вимогам та потребам аудиторії. 

Висновки дослідження свідчать, що інтеграція принципів психології сприйняття, 
композиції, кольору, анімації та адаптації до цільової аудиторії забезпечує високий рівень 
ефективності мультимедійних банерів [3; 4; 5]. Приклад банерів бренду «BRVSK» 
демонструють практичну реалізацію цих принципів та підтверджують можливість поєднання 
креативного дизайну з маркетинговою стратегією для досягнення реальних результатів у 
цифровому просторі [1; 2]. 
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