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принципи редукції допомагають не лише покращити якість композиції, 
а й сформувати в студентів розуміння цілісної візуальної системи. 
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У 1937 році Джон Р. Р. Толкін видав свій роман «Гобіт», у якому 

вперше розповідалася історія вигаданого світу Середземʼя. Цей твір 
справив вагомий вплив на становлення фентезі і вважається класикою 
цього жанру. Новаторство автора простежується в глибині сюжету та 
стилістиці оповіді, детально продуманих образах персонажів та їхнього 
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всесвіту, а також у майстерності автора в передачі у творі особистого 
досвіду крізь символізм образів.  

Унікальний талант Толкіна проявився не лише в літературній 
діяльності, а й в образотворчому мистецтві. Письменник особисто про- 
ілюстрував деякі моменти зі своїх творів. Як і літературна спадщина, 
його живопис та графіка так само викликають зацікавлення серед 
науковців (О. Коновалова, 2023; Wayne G. Hammond & Christina Scull, 
1995; Baris Hasirci, 2021 та інші). Однак візуалізація літературних 
образів у його творах і досі недостатньо досліджена. 

Джон Толкін ще з раннього дитинства захоплювався мистецтвом, 
що залишило глибокий слід у його становленні як творчої особистості; 
відомо, що один із найбільших впливів на майбутнього письменника 
справила його мати, яка прищепила йому любов до природи та мис- 
тецтва [5, с. 12]. 

Маючи тісний зв‟язок із природою та зневажаючи розвиток 
індустріалізації, Толкін завжди шукав натхнення для власної творчості 
в ідеях, що резонували з його поглядами на світ. Таким чином він 
знайшов натхнення у творах засновника руху «Мистецтва та ремесла» 
Вільяма Морріса, який працював у стилістиці, наближеній до середньо- 
вічної [6, с. 33]. Віддзеркалення творчості Морріса можна знайти  
на сторінках «Володаря перснів» та інших творів про Середзем‟я. 
Також великим натхненням у створенні образів для письменника по- 
слугувала міфологія кельтських та скандинавських народів. 

Підходячи до візуалізації всесвіту Середзем‟я та образів у ньому, 
Толкін мав власне бачення стосовно того, який характер мають нести 
ілюстрації. Він вважав, що зображення до жанру фентезі повинні мати 
більш декоративний характер і лише доповнювати текст, а не позбав- 
ляти читачів власного уявлення про вигаданий світ. Про це автор 
детально розповідає у своєму есеї «On Fairy-Stories» [2, с. 39].  
У власних ілюстраціях письменник також дотримувався цього підходу: 
його малюнки занурюють в атмосферу оповідання і є невід‟ємною 
частиною сприйняття історії. Твори здебільшого сфокусовані на 
образах природи, вона завжди постає на першому плані і відчувається 
величною та неосяжною порівняно з героями [1, с. 37]. 

Досліджуючи ілюстрації зі стилістичної точки зору, можна 
простежити такі джерела натхнення для Толкіна. Наприклад, у зобра- 
женнях гір, води та міфічних істот, як-от дракона, є видимий вплив 
японських гравюр та напряму японізм загалом «Рис. 1» [3, с. 11].  

Також зображення природи здебільшого має графічну декоративну 
композицію з орнаментом, що може відсилати до робіт у стилі модерн 
«Рис. 2» [4]. 
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Рис. 1. Дж. Р. Р. Толкін. Ґлаурунґ вирушає на пошуки Туріна. 1927 

 
 

 
Рис. 2. Дж. Р. Р. Толкін. Тролі. Ілюстрація до роману «Гобіт».1937 
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Окрім основних сюжетних ілюстрацій, Толкін розробляв багато 
додаткових матеріалів до своїх історій (мапи, орнаменти, артефакти 
тощо), виконаних у змішаних техніках з поєднанням акварелі й чор- 
нила «Рис. 3». 

 

 
Рис. 3. Дж. Р. Р. Толкін. Нуменорська плитка 

 
Ілюстрації Джона Р. Р. Толкіна мають багату візуалізацію образів 

власних творів, що поєднують в собі різноманітні художні засоби. 
Маючи велику обізнаність про мистецтво й адаптуючи його у себе на 
сторінках, письменник побудував унікальний світ із глибокими 
персонажами. Його творчість стала великим відкритим полем для 
інтерпретації образів, а також послугувала натхненням для багатьох 
митців на створення власних художніх творів. 
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У сучасному цифровому середовищі спосіб сприйняття візуальної 

інформації зміщується від зосередженого перегляду до швидкого 
скролінгу. Це змінює вимоги до графічного дизайну, змушуючи його 
адаптуватися до скороченого часу уваги. Сучасний користувач майже 
не взаємодіє з візуальним контентом у звичайному сенсі, адже він 
переглядає його у русі. Соціальні мережі, сайти, застосунки формують 
звичку постійного прогортування сторінок, де кожен елемент має 
обмежену кількість часу, щоб привернути увагу. У таких умовах 
змінюється не тільки поведінка людини, але і вимоги до створення 
дизайну.  

Візуальне рішення зараз змушене «спрацювати» одразу. Саме тому 
дедалі частіше говорять про так званий «швидкий дизайн» – тобто 
такий, що орієнтований на миттєве сприйняття. Пояснити такі зміни 
можна через особливості людського сприйняття. Зокрема у межах 
«Теорії когнітивного навантаження», розробленої австралійським 
психологом Д. Свеллером, увага розглядається як обмежений ресурс. 
Коли інформації забагато, або вона складно організована, людині 
важко її швидко сприйняти і вона переходить далі [5].  

Американський науковець Д. Норман у праці «Дизайн повсякден- 
них речей» стверджує, що користувач зазвичай не заглиблюється, а діє 
максимально просто та швидко. У свою чергу, вчений та провідний 
експерт К. Вейр у праці «Інформаційна візуалізація: сприйняття для 


