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ОГЛЯД ТЕХНОЛОГІЙ РОЗРОБКИ МУЛЬТИМЕДІЙНИХ КОМІКСІВ 
 

За останнє десятиліття вебкомікси стали 

надзвичайно популярними. Більше людей тепер 

читають комікси онлайн, ніж у паперовому форматі. 

В умовах цього переходу до цифрового контенту, 

конкуренція за увагу читачів також зростає [1] та 

інтеграція мультимедійних елементів стає критично 

важливою. Мультимедіа охоплює поєднання тексту, 

зображень, звуку та анімації, що забезпечують 

візуальну привабливість та дозволяє створювати 

інтерактивний та захоплюючий контент. Прикладом 

є вебкомікс Homestuck [2], що поєднав інтерактивну 

літературу з анімацією, музикою та іграми, 

привернувши увагу мільйонів читачів. 

Мета огляду полягає в тому, щоб дослідити та 

обрати найкращі технології для створення 

захоплюючого читацького досвіду, що відповідає 

сучасним вимогам і смакам аудиторії. 

Першим кроком у створенні вебкоміксів є вибір 

програм для ілюстрування. Серед популярних 

інструментів – Adobe Photoshop, що дозволяє 

створювати та редагувати зображення з високою 

якістю; Clip Studio Paint, який має спеціалізовані 

функції для художників коміксів, такі як мовні 

бульбашки та 3D-моделі; та MediBang Paint, 

безкоштовний інструмент, ідеальний для початківців. 

Для більш природного процесу малювання багато 

ілюстраторів також використовують графічні 

планшети. Штучний інтелект і 3D-рендери також 

можуть значно прискорити процес створення коміксів. 

Найбільш очевидним варіантом додання 

мультимедійності в онлайн комікси є додавання 

аудіо та анімацій. Існує навіть жанр моушн-коміксів, 

які є повністю анімованими та у відео форматі, часто 

з доданням музичного супроводження, звукових 

ефектів та/або озвучування. Редагування аудіо 

можна виконувати в програмах, таких як Audacity та 

Adobe Audition, а створення музичного 

супроводження – у цифрових аудіо робочих 

станціях (DAW), такі як Ableton та FL Studio.  

Для анімації моушн-коміксів зазвичай 

використовують такі програми: Krita або OpenToonz 

для покадрової 2D-анімації, тоді як Blender 

підтримує як 3D-, так і 2D-анімацію. Adobe After 

Effects допомагає в створенні рухомої графіки та 

анімацій, а Toon Boom спеціалізується на 2D-rigging. 

GIF-анімації також є популярним способом 

додавання руху, їх створюють у Photoshop, GIMP та 

інших програмах.  

Мови програмування, такі як HTML, CSS та 

JavaScript, дозволяють додавати інтерактивність до 

коміксів, такі як можливість контролювати 

анімацію, час появи панелей і мовних бульбашок, 

що дозволяє читачам взаємодіяти з історією. В 

створенні комплексних інтерактивних історій 

допомагають спеціальні програми, такі як Twine, 

Bitsy, Decker та Ren’Py. Також для створення 

інтерактивних коміксів можна використовувати 

ігрові рушії, такі як Unity та Godot. 

Іншим методом додання інтерактивності до 

коміксу є використання доповненої реальності (AR) 

[3]. Читач може навести телефон на статичну 

сторінку або QR-код і за допомогою спеціальних 

додатків переглядати анімації, 3D-моделі та 

звуковий супровід. 

Перед розробкою мультимедійних елементів 

вебкоміксу важливо знати, де він буде 

розміщуватися, та мультимедійні можливості 

платформи. Для публікації вебкоміксів можна 

використовувати популярні платформи, такі як 

LINE Webtoon та Tapas, але вони мають обмеження 

на мультимедійні елементи: Webtoon дозволяє 

інтерактивні анімації та звуковий супровід лише для 

авторів компанії, а Tapas підтримує тільки GIF-

анімації. Комікси, створені в Twine, Bitsy або 

ігрових рушіях, можна розміщувати на сайтах для 

інді-відеоігор, таких як itch.io. Також можливе 

створення особистих вебсайтів за допомогою 

WordPress та плагінів.  

Отже, різноманітність технологій для розробки 

мультимедійних коміксів дозволяє ілюстраторам 

створювати унікальні та інтерактивні читацькі 

досвіди. Використання програм для ілюстрування, 

анімації, аудіо, а також технологій інтерактивності 

відкриває нові можливості для розвитку жанру 

коміксів в епоху цифрових технологій. 
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