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Сучасний етап розвитку образотворчого мистецтва 

характеризується глибокою інтеграцією цифрових технологій у всі 

його сфери, і скульптура не є винятком. Традиційно скульптура 

асоціювалася з фізичною матеріальністю, ручною працею та 

безпосереднім контактом митця з матеріалом – каменем, деревом, 

металом чи глиною. Проте впровадження цифрових інструментів 

кардинально змінює як процес створення скульптури, так і її 

концептуальну основу, відкриваючи нові можливості для взаємодії 

формотворення та осмислення мистецького об’єкта [4]. Одним із 

ключових аспектів процесу цифровізації скульптури є використання 

технологій тривимірного моделювання.  

Програмні середовища для 3D-дизайну дозволяють митцям 

створювати складні форми, які часто неможливо реалізувати 

традиційними методами. Алгоритмічне мислення стає важливим 

компонентом творчого процесу: поряд із ручним формуванням 

об’єкта художник дедалі частіше працює з параметрами, функціями та 
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генеративними системами. Це означає перехід від безпосереднього 

«ліплення» форми до її програмування. Внаслідок цього скульптура 

стає не лише матеріальним об’єктом, а й результатом 

обчислювальних процесів [3].  

Принципове значення для розуміння місця цифрових 

технологій у скульптурі має технологія адитивного виробництва – 3D-

друку. Вона забезпечує переклад цифрової форми у фізичний об’єкт з 

високою точністю збереження деталей, що дозволяє реалізовувати 

складні геометричні рішення, технічно недосяжні при традиційному 

ручному виконанні. Водночас отриманий об’єкт нерідко стає 

відправною точкою для подальшої ручної доробки – шліфування, 

патинування, розфарбовування, – що повертає процес у площину 

безпосереднього контакту митця з матеріалом. Таке поєднання 

цифрового та аналогового етапів свідчить не про витіснення традиції, 

а про її органічне розширення. З теоретичної точки зору, 

впровадження цифрових технологій у скульптуру актуалізує низку 

питань щодо природи скульптурної форми та авторства. Якщо 

скульптурна форма визначається не фізичним матеріалом, а 

пластичним рішенням – характером поверхні, ритмом об’ємів, 

взаємодією з простором, – то цифрове середовище є цілком 

правомірним полем її реалізації [2]. Саме цей аргумент дозволяє 

розглядати цифрову скульптуру не як окремий, технологічно 

детермінований жанр, а як закономірний етап у розвитку скульптури 

як виду мистецтва.  

Крім того, цифрове виробництво дозволяє легко відтворювати 

або модифікувати об’єкти, що ставить під сумнів традиційне поняття 

унікальності скульптури. Не менш важливим є вплив цифрових 

технологій на концепцію авторства. У класичному розумінні 

скульптор виступає єдиним творцем об’єкта, який контролює всі 

етапи його створення. У цифрову епоху процес часто включає 

співпрацю між художником, програмістом, інженером та навіть 

самими алгоритмами [3].  
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Якщо раніше твір мистецтва був нерозривно пов’язаний із 

фізичним носієм, то сьогодні скульптура може існувати у 

віртуальному просторі. Віртуальна та доповнена реальність 

дозволяють створювати об’єкти, які не мають матеріальної форми, але 

сприймаються глядачем як повноцінні художні явища. Такі 

скульптури можуть змінюватися в реальному часі, реагувати на дії 

користувача або інтегруватися в навколишнє середовище через 

цифрові інтерфейси. Це розширює межі мистецтва, перетворюючи 

його зі статичного об’єкта на процес або досвід. Інтерактивність є ще 

одним важливим виміром сучасної цифрової скульптури [2].  

Центральне місце серед цифрових інструментів скульптора 

посідає програмне середовище ZBrush – спеціалізований застосунок 

для цифрового ліплення, який відтворює логіку традиційної роботи з 

матеріалом, але звільняє митця від фізичних обмежень. Скульптор 

працює за допомогою цифрових пензлів, що імітують витягування, 

вдавлювання, згладжування чи текстурування поверхні, накладаючи 

мільйони полігонів для досягнення найдрібніших деталей. Скульптор 

працює за допомогою цифрових пензлів, що імітують витягування, 

вдавлювання, згладжування чи текстурування поверхні, накладаючи 

мільйони полігонів для досягнення найдрібніших деталей. 

Американський 3д художник Жорже Нограад, відомий своєю 

роботою над персонажами для кіновиробництва та іграшкової 

індустрії, демонструє, як ZBrush дозволяє досягати рівня деталізації, 

порівнянного з найвищою традиційною скульптурою – від пор шкіри 

до найтонших складок тканини. Схожий підхід властивий 

Таїландський скульпторки Шеріф Доувуд чиї цифрові портрети 

вражають психологічною глибиною та реалістичністю людської 

анатомії. Окрему роль у цифровій скульптурі відіграє опанування 

анатомії та форми людського тіла.  

Важливим аспектом цифрової скульптури є перехід від екрана 

до матеріального об’єкта через технологію 3D-друку та фрезерування. 

Ця можливість кардинально змінює виробничий процес: цифрова 

модель стає не кінцевим продуктом, а детальним кресленням, за яким 
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виготовляється фізична скульптура. Американська студія Legacy 

Effects, відома роботою над реквізитом для кінофраншиз, активно 

використовує цифрове моделювання і друк для створення 

масштабних скульптурних об’єктів з надзвичайно складною 

геометрією поверхні – тією, яку вручну відтворити було б практично 

неможливо. Окрему увагу варто приділити екологічному аспекту. З 

одного боку, цифрові технології можуть сприяти більш ефективному 

використанню ресурсів, зменшенню відходів та оптимізації 

виробничих процесів. З іншого боку, вони пов’язані з 

енергоспоживанням, використанням рідкісних матеріалів та 

утворенням електронних відходів. Тому важливим завданням є пошук 

балансу між інноваціями та екологічною відповідальністю.  

Також заслуговує уваги доцільність включення цифрових 

технологій у систему фахової підготовки скульпторів. Навчальний 

процес у мистецьких закладах вищої освіти традиційно ґрунтується на 

засвоєнні класичних дисциплін — академічного малюнку, пластичної 

анатомії, ліплення з натури, роботи з різними матеріалами. Ці 

дисципліни формують фундамент художнього мислення, без якого 

цифровий інструментарій перетворюється на технічну навичку, 

позбавлену змістовного наповнення. Саме тому введення цифрових 

технологій у навчальні програми доцільне не як заміна традиційних 

курсів, а як їх природне продовження – на старших курсах, коли 

студент уже має сформовану художню базу. У такому контексті 

освоєння програм тривимірного моделювання та адитивного 

виробництва сприяє розширенню виражальних можливостей 

майбутнього скульптора, не підміняючи собою фундаментальної 

мистецької підготовки [1]. Такий підхід відповідає досвіду провідних 

зарубіжних мистецьких шкіл, де цифрові дисципліни інтегруються в 

навчальний процес паралельно з традиційними, а не замість них. 

У підсумку, цифрові технології не просто доповнюють 

традиційну скульптуру, а радикально переосмислюють її сутність. 

Вони змінюють способи створення, сприйняття та функціонування 

мистецьких об’єктів, відкриваючи нові горизонти для творчості. 
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Водночас ці трансформації супроводжуються складними викликами, 

що потребують осмислення з боку як митців, так і теоретиків 

мистецтва. Таким чином, цифрова скульптура постає як динамічне 

поле взаємодії технологій і культури, яке продовжує активно 

розвиватися та формувати нові художні практики. 
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