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ВЗГЛЯД ХУДОЖНИКА НА ТВОРЧЕСТВО И ТЕХНОЛОГИИ В 
СОЗДАНИИ ДЕТСКОЙ КНИГИ 

 

AN ARTIST'S VIEW OF CREATIVITY AND TECHNOLOGY IN CREATING 
A CHILDREN'S BOOK 

 

Аннотация. В статье авторами рассматривается процесс создания детской книги на 
примере произведения Г. В. Остера «Котенок по имени Гав». Исследуются все ключевые 
этапы: от разработки концепции и анализа эскизных вариантов, до создания иллюстраций и 
формирования оригинал-макета. Особое внимание уделяется процессу разработки 
визуального стиля, который должен передавать положительные эмоции и настроение, историю 
дружбы двух маленьких героев, а также взаимодействие текста и изображений. В статье также 
исследованы технические аспекты создания подготовленного к печати оригинал-макета. 

Ключевые слова: детская книга; дизайн книги; оригинал-макет; иллюстрации. 
Abstract. In this article, the authors examine the process of creating a children's book using 

the example of G. V. Oster's work "Kitten Named Gav". All key stages are examined: from developing 
a concept and analyzing draft versions to creating illustrations and forming an original layout. 
Particular attention is paid to the process of developing a visual style that should convey positive 
emotions and mood, the story of friendship between two little heroes, as well as the interaction of text 
and images. The article also examines the technical aspects of creating an original layout prepared 
for printing. 

Key words: children's book; book design; original layout; illustrations. 
 

Детская литература играет ключевую роль в развитии и формировании 

личности ребенка, его мировосприятия и эмоционального интеллекта. Книжные 

издания развивают воображение, критическое мышление и навыки общения, что 

особенно актуально в цифровую эпоху, когда дети все чаще заняты общением с 
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гаджетами. В книгах затрагиваются важные темы, такие как дружба и социальная 

справедливость, верность, отвага и любовь, и они могут быть инструментом для 

обсуждения сложных вопросов. Интерактивные книги делают чтение более 

увлекательным, что способствует интересу к литературе. 

Иллюстрации играют значительную роль в восприятии текста, обогащая 

информацию и делая ее более доступной. Книжная графика делится на 

оформление (декоративные элементы) и иллюстрирование (визуальное 

раскрытие содержания) [2]. Основные элементы книги, как внешние (переплет, 

корешок) так и внутренние (текст, иллюстрации), помогают организовать 

информацию и делают ее удобной для восприятия [1]. 

Рассмотрим разработку дизайн-проекта детской книги от эскизов до 

оригинал-макета по мотивам рассказов Г. В. Остера «Котенок по имени Гав». 

Основная концепция дизайна. Книга предназначена для детей от 4 до 10 

лет и их родителей, сосредоточенная на темах дружбы, приключений и познания 

мира через истории о котенке по имени Гав и его друзьях. Каждая история 

подчеркивает важность дружбы. Стиль книги яркий и позитивный, с элементами 

игры и взаимодействия, что делает чтение увлекательным. Иллюстрации 

выполнены в минималистичном стиле на светлом фоне, создавая атмосферу 

простоты [3]. Используются различные техники цифровой иллюстрации для 

создания запоминающихся образов. Элементы раскраски и лабиринтов создают 

увлекательный и интерактивный опыт для пользователей. Раскраска развивает 

творческие способности, позволяя экспериментировать с цветами и формами, а 

также способствует расслаблению. Лабиринты стимулируют логическое 

мышление и стратегическое планирование, побуждая участников искать 

оптимальные пути к цели. 

Подготовительный этап. На первом этапе была проведена тщательная 

работа с текстом Г. В. Остера для выявления ключевых моментов сцен и 

отличительных признаков персонажей. Исследование целевой аудитории 

включало опросы о предпочтениях детей, касающиеся цветовой палитры, 

восприятия персонажей и интересов к сюжетам. 



232 

Выявлены предпочтения: современный стиль, яркие цвета и 

интерактивные элементы, такие как раскраски и лабиринты. Дизайн обложки и 

иллюстраций должен отражать темы дружбы и приключений. Обложка будет 

содержать яркую иллюстрацию котенка на фоне двора с теплыми оттенками 

желтого и оранжевого цвета. Персонажи будут изображены с выразительными 

чертами мордочек, передающими эмоции. Шрифт в названии книги для детей 

будет крупным и игривым, а каждая иллюстрация поддержит сюжет, подчеркивая 

ключевые моменты занимательной истории. 

Основная палитра будет включать теплые положительные оттенки, 

создавая радостное настроение. Психология цвета будет играть важную роль: 

теплая палитра создаст дружелюбную атмосферу, тогда как холодные цвета 

могут передавать более серьезные и сложные моменты сюжета [5, с. 88]. 

Дизайн-концепция рассказов Остера «Котенок по имени Гав» должна быть 

яркой и эмоционально насыщенной, привлекательной, создавая положительные 

ассоциации с книгой и развивая воображение детей. Новизна работы заключается 

в разработке уникального графического оформления для детской книги, 

сочетающего в себе современные художественные техники и интерактивные 

элементы. Рассмотрим этапы разработки и создание иллюстраций к книге. 

Создание образов персонажей для книжной иллюстрации – это сложный и 

многогранный процесс, требующий тщательного подхода и креативности. 

Каждый персонаж должен быть уникальным и запоминающимся, чтобы 

привлечь внимание читателей и установить с ними эмоциональную связь. 

Начинается этот процесс с глубокого анализа текста, где художник исследует 

сюжет, ключевые моменты и эмоциональные нюансы, а также учитывает 

целевую аудиторию. Понимание интересов и предпочтений детей помогает 

создавать иллюстрации, которые будут находить отклик у юных читателей. 

На этапе разработки концептуальных эскизов художник создает различные 

варианты изображений персонажей, уделяя внимание их эмоциям и характеру. 

Важно проработать как основные черты, так и мелкие детали, чтобы каждый 

персонаж стал запоминающимся. Эскизы ключевых сцен помогают 
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визуализировать, как будет выглядеть каждая страница и как персонажи будут 

взаимодействовать в различных ситуациях. В процессе работы можно 

попробовать различные художественные стили (реализм, карикатура, 

минимализм и т.д.), чтобы найти наиболее подходящий вариант для книги. 

Были рассмотрены различные образы главного героя (рисунок 1). Целью 

эскизирования был поиск уникального представления котенка и нового видения 

героя данного произведения. Среди эскизов были поиски графических элементов 

и интерактивно-развивающего блока, а также эскизные поиски расположения 

иллюстраций в тексте (рисунок 2). 

 
Рисунок 1 – Эскизы главного героя 

 
Рисунок 2 – Поиски паттерна и 

интерактивных элементов 

 

Определение визуального стиля включает подбор цветов, которые будут 

использоваться для каждого персонажа. Для котенка были выбраны яркие 

оранжевые и коричневые цвета. Для его друга щенка были взяты бежевые и 

темно-коричневые оттенки. 

Финальные иллюстрации требуют тщательной детализации, включая 

проработку эмоций и мимики персонажей, чтобы они могли передавать чувства 

в различных ситуациях. Программное обеспечение, такое как Adobe Illustrator и 

Photoshop, позволяет художнику переносить концептуальные эскизы в 

финальный формат, добавляя детали и текстуры, что придает иллюстрациям 

глубину и реалистичность [4]. Иллюстрации персонажей разрабатывались в 

векторном графическом редакторе Adobe Illustrator с помощью простых форм 

(рисунок 3). 
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Рисунок 3 – А. Новак. Проработка главных героев в графическом редакторе 

 

Для веселой атмосферы забавных историй были выбраны теплые и яркие 

тона. В то же время для напряженной атмосферы некоторых сцен были выбраны 

холодные оттенки синего. Необходимо учитывать, как цвета влияют на 

восприятие и настроение. С помощью специальных кистей, имитирующих 

акварельную краску в графическом редакторе удалось передать легкость 

фоновых иллюстраций, которые при этом не нагружают картинку и не 

перебивают главных героев (рисунок 4). Фоновые иллюстрации разрабатывались 

в растровом графическом редакторе Adobe Photoshop. 

          

     

Рисунок 4 – А. Новак. Разработка фоновых иллюстраций 

Обычно, когда художник изображает радость, он часто использует яркие, 

насыщенные цвета, такие как желтый, оранжевый и светло-зеленый. Эти цвета 
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ассоциируются с позитивом и энергией. Чтобы передать страх, художники часто 

используют более темные и холодные цвета, такие как синий, серый и черный. В 

таких иллюстрациях котенок Гав может быть изображен с опущенными ушами и 

в напряженной позе. Композиция может включать резкие углы и тени, что создает 

атмосферу тревоги. Например, если котенок Гав сталкивается с чем-то 

пугающим, фон может быть затемнен, а сам персонаж выделяться на его фоне, 

подчеркивая его уязвимость [9, с. 5]. 

Дружба между котенком Гав и его другом Шариком может быть 

изображена через теплые и мягкие цветовые палитры, такие как пастельные тона. 

В таких иллюстрациях персонажи могут быть изображены близко друг к другу, 

дружескими жестами, такими как обнимания или совместные игры. Композиция 

может быть более округлой и гармоничной, создавая уютную атмосферу (Рис. 5). 

    

Рисунок 5 – А. Новак. Готовые иллюстрации 

Необходимо правильно интегрировать текстовые блоки и иллюстрации, 

выбирая шрифты, которые будут хорошо, легко читаться и гармонично 

сочетаться с изображениями. Для книги, предназначающейся для детского 

возраста оптимальным размером шрифта будет 14 кегль, а использование 

различных начертаний и цветов поможет создать визуальную иерархию. В 

разработке книги были использованы следующие шрифты: Fredoka One (RUS BY 

ME) Regular – для заголовков и Myriad Pro – для основного текста [6]. 

Разработка графических элементов и обложки добавляет уникальности и 

визуального интереса, а интерактивные элементы, такие как раскраски и 

лабиринты, делают книгу более увлекательной для детей. 
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Для паттерна на форзаце и графических элементах внутри книги было 

выбрано чередование изображения различных лапок животных, что помогло 

добавить необычности и таинственной атмосферы. Некоторые элементы в 

качестве лапок могут быть большими и заметными, в то время как другие – 

маленькими и деликатными (рисунки 6–7). 

 

Рисунок 6 – Поиск графических элементов 

Также были прорисованы лапки внутри книги на ее страницах в качестве 

игрового момента. Предполагалась, что лапки будут создавать ощущение 

перехода главного героя к следующим историям, которые ждут его на пути. 

    

Рисунок 7 – Проработка паттерна 

Были рассмотрены два варианта исполнения обложки для книги в 

различном исполнении шрифтов. В одном случае слова «котенок» и «Гав» были 

исполнены прописными буквами, но такой вариант оказался слишком 

громоздким. Второй вариант исполнения, как в предложениях, больше подошел 

к концепции книги и был выбран как финальный (рисунки 8–9). 

       

Рисунок 8 – Варианты обложки               Рисунок 9 – Итоговая развертка обложки 
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По итогам проведенного опроса и с учитыванием предпочтений детей 

младшего возраста в конце книги были разработаны интерактивные элементы в 

качестве раскраски и лабиринта. Раскраска и лабиринт выполнены в 

графическом редакторе по способу создания контуров (рисунок 10). 

 

Рисунок 10 – Финальные варианты интерактивных элементов в книге 

В финальном варианте книги все элементы должны быть собраны в единую 

целостную картину, с тщательной цифровой обработкой для достижения 

идеального визуального восприятия [7]. Это включает в себя коррекцию цвета, 

контраста и освещения, а также проверку соответствия иллюстраций тексту, 

чтобы гарантировать, что они точно отражают описанные события и эмоции. 

Разработка оригинал-макета книги и подготовка его к печати. 

Создание оригинал-макета книги – это многогранный процесс, который 

требует тщательного внимания к деталям и глубокого понимания целевой 

аудитории. Хорошо продуманный макет может значительно улучшить 

восприятие книги и привлечь больше читателей. 

Первым этапом в проектировании книги является определение ее формата. 

Для книги был выбран размер А5, что соответствует развороту А4. Обложка 

будет мягкой, что влияет как на дизайн, так и на стоимость печати. Также 

применяется скрепление на скобу, что отлично подходит для изданий с 

ограниченным количеством страниц. В этом случае страницы складываются 

пополам и сшиваются в сгибе с помощью металлических скоб. 

Дизайн обложки имеет решающее значение для привлечения читателей. 

Концепция обложки должна точно отражать содержание книги и включать 

ключевые элементы сюжета или тематики. Важно тщательно подбирать 
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типографику, чтобы шрифты были не только читаемыми, но и гармонировали с 

общим стилем обложки. Иллюстрации и графика должны усиливать визуальное 

восприятие и привлекать внимание, создавая яркое первое впечатление о книге. 

Для внутреннего оформления книги необходимо подобрать основные 

шрифты для заголовков и основного текста, чтобы они были удобны для 

восприятия. Также важно установить правильные интервалы между строками и 

абзацами, а также отступы от краев страниц для удобства чтения. Особое 

внимание уделяется вопросам верстки, иллюстрации должны быть 

интегрированы в текст таким образом, чтобы не отвлекать от основного 

содержания. 

Создание шаблона страниц – это следующий шаг. Шаблон должен 

включать размещение заголовков, номеров страниц и других элементов. После 

этого макет необходимо тщательно проверить на наличие ошибок, включая 

опечатки и неправильное форматирование. Для завершения разработки макета 

рекомендуется провести тестирование на целевой аудитории. Это позволит 

получить мнение потенциальных читателей о дизайне и удобстве восприятия. На 

основе их отзывов можно внести необходимые доработки. 

Создание оригинал-макета включает форматирование страниц с учетом 

требований к печати. Необходимо убедиться, что все иллюстрации имеют 

достаточное разрешение (не менее 300 dpi) и соответствуют стандартам 

типографии. Финальная проверка макета включает просмотр пробных 

отпечатков для оценки качества печати. 

На последнем этапе необходимо экспортировать финальный макет в 

нужном формате, например, в PDF, с учетом всех требований типографии [8]. 

Также важно обсудить детали печати с типографией, включая выбор бумаги и тип 

печати, чтобы учесть все параметры, влияющие на конечный продукт. Этот 

процесс создания книги требует внимательности и тщательной проработки на 

каждом этапе, чтобы обеспечить высокое качество конечного продукта и 

удовлетворение читателей. 



239 

Таким образом, окончательный дизайн-проект книги должен отражать 

атмосферу рассказов Г. В. Остера: обложка – быть яркой и привлекательной, 

изображая главного героя – котенка по имени Гав, с теплым и жизнерадостным 

цветовым решением, используя яркие оттенки, такие как желтый, голубой и 

зеленый, чтобы привлечь внимание детей. 

Современные технологии позволяют создавать высококачественные 

иллюстрации и макеты с помощью программ, таких как Adobe Illustrator и 

Photoshop, что обеспечивает точность и детализацию [10]. При проработке 

персонажей важно учитывать их характер, чтобы они были узнаваемыми и 

привлекательными для детей, фоновые иллюстрации дополняли сюжет, а 

графические элементы добавляли индивидуальности. Шрифты должны быть 

легкими для восприятия, соответствуя возрастной группе читателей. 

Создание оригинал-макета включает компоновку текста, иллюстраций и 

графических элементов, с учетом технических требований к печати, таких как 

разрешение изображений. После завершения макета необходимо проверить его 

на ошибки и подготовить файл к печати, выбрав подходящий формат. 

Успешное сочетание графического и цветового решения, проработка всех 

элементов и тщательная подготовка к печати обеспечивают привлекательность и 

функциональность книги для детской аудитории. 
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