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Наблюдая тенденции современного мира, можно утверждать, 
что все формы искусства и дизайна стремятся к интеграции. Такая ин-
теграция сказывается на формообразовании, появлении новых синте-
тических видов творчества и непрерывно возникающих креативных ме-
ждисциплинарных коллаборациях.

И.И. Иоффе, рассуждая о свойстве искусств как таковых, наста-
ивал на изначально «самим сюжетом» в них заложенных «идеях синтеза 
и единства» [1, с. 408] и выражал убеждение в том, что разделение твор-
ческих областей «на замкнутые и обособленные» стало результатом исто-
рических обстоятельств, «а не свойством самих искусств» [2, с. 19]. В свою 
очередь, Ю. Лотман и Ю. Цивьян в работе «Диалог с экраном» отмечают 
особый путь, свойственный динамическим произведениям, который 
проявляется в «сопряжение различных художественных языков», что по-
зволяет работать с контекстами и за счет такого сопряжения «расширять 
смысловую гамму повествования» [3, с. 30]. С перечисленными автора-
ми соглашается И.А. Азизян, отрицающая саму идею «замкнутой» формы 
творчества и считающая, что «элементы, присущие всем формам, при-
чудливо переплетены в каждой форме», вторя в этом А. Белому [4, с 58]. 

Одной из самых ярких синтетических областей дизайна сле-
дует считать анимационный (моушн) дизайн. Современные платформы 
анимационного дизайна опираются на проектные основы и исследо-
вания, заложенные в начале XX века. Е.В. Трапезникова, рассуждая об 
особенностях произведений, выполненных с использованием динами-
ческой графики, пишет: «Анимационное пространство моделируется 
посредством синтеза различных выразительных средств» [5]. Экспери-
менты и творческие поиски художников-авангардистов конца IX — на-
чала XX в.: графиков, плакатистов, кинематографистов и фотографов, 
нашли применение на множестве смежных площадок, внеся свой вклад 
в рождение новых видов и форм искусств. Одной из таких новых форм 
начала XX века стал анимационный дизайн — новая синтетическая об-
ласть дизайна, возникшая на стыке различных искусств и впитавшая их 
наиболее яркие приемы.

На этапе своего становления в России (1920–1930-е гг.) анима-
ционный дизайн был неразрывно взаимосвязан с графическим дизай-
ном начала XX века, книжной и станковой графикой, агитационно-ин-
формационной графикой, фото- и видеографикой, искусством лубка. 
Все перечисленное оказало сильнейшее влияние на возникновение и 
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формирование основных его принципов. Первые произведения совет-
ских аниматоров выполняли узкую функциональную задачу: информи-
ровали, обучали, служили рупором агитационной пропаганды. Однако 
вне зависимости от своей функции каждая работа была наполнена ду-
хом авангарда, свежести и эксперимента.

Художники-аниматоры, создававшие свои произведения — 
«анимированные плакаты» [6] — по заказу молодого советского госу-
дарства, были ограничены в средствах и темах, но абсолютно свободны 
в вопросах технического реализации поставленных перед ними задач. 
Создавая, экспериментируя, фантазируя, они задействовали в своих по-
исках новейшие на тот момент технические изобретения. Проектные 
принципы, заложенные первыми аниматорами-прикладниками, акту-
альны и сегодня. Современную специализацию «Художник анимации и 
компьютерной графики» следует рассматривать через призму взаимо-
действия различных видов искусств, дизайна, коммуникационных тех-
нологий и технических инноваций.

Анимация — синтез искусств
Современность внесла коррективы в перечень умений, кото-

рыми должен обладать «Художник анимации и компьютерной графики» 
(моушн-дизайнер). Сказалось это, в первую очередь, на существенном 
расширении творческой и технической палитры такого специалиста. 
Отличительной особенностью специализации, как говорилось выше, яв-
ляется сочетание мультидисциплинарных знаний и навыков: от основ 
композиции, макетирования, графического дизайна, фотографии, дра-
матургии, режиссуры, верстки, лепки, понимания основ колористики, 
рисунка и живописи — до владения сценарным мастерством, монтаж-
ными приемами, сторителлингом и современными графическими 2D / 
3D программными продуктами. 

Сферы использования
Анимационный дизайн находится в постоянном эксперименте 

и поиске новых художественных решений. Компьютерные технологии и 
широкий диапазон художественно-графических средств представляют 
бесценный ресурс для художников-аниматоров. Технологии позволя-
ют привнести в проект нестандартное видение, свежесть и новаторские 
приемы, помогут создать убедительный яркий образ. 
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В окружающей нас действительности сложно найти область, 
в которой бы не использовались возможности динамической графики. 
Индустрия развлечений, туризм, пространственные искусства, музей-
но-экспозиционная деятельность, киноиндустрия, телевидение, мар-
кетинг, цифровой сторителлинг, сферы образования, науки и произ-
водства — продукты анимационного дизайна нужны и востребованы 
повсеместно.

Рассмотрим перечисленные сферы и области применения в 
них продуктов, созданных возможностями анимационного дизайна 
подробнее.

Прикладная динамическая графика получила активное разви-
тие в киноиндустрии. Кинокомпании, выпускающие на рынок продукт, 
делают упор на трейлеры, небольшие видеоролики, опенинги (вступи-
тельные заставки), титры, тизеры, появляющиеся на раннем этапе соз-
дания фильма и демонстрирующие его наиболее яркие моменты. Такие 
продукты направляют и акцентируют внимание зрителя на происходя-
щем. Кроме перечисленного, возможностями анимационного дизай-
на создаются титры и динамическая типографика. Титры, объединяя в 
себе графику и типографику, представляют собой своеобразный кон-
трапункт, изначально задающий или же обобщающий ритм и настрой 
всего произведения. Титры вплетаются в повествование, аккумулируют 
сюжет, лаконично представляют основные названия и темы, расстав-
ляют акценты. Динамическая типографика (анимированные заголов-
ки, тексты и отдельные буквы) способствуют активному привлечению 
внимания зрителя к информационному визуальному сообщению. Также 
средства анимационного дизайна используются в игровых фильмах при 
создании комбинированных кадров и спецэффектов. 

Средствами анимационного дизайна создаются приложения 
и наполняющий их контент для сферы туризма. Такие продукты суще-
ственно облегчают поиск информации о том или ином туристическом 
объекте, позволяют путешественнику ознакомиться с пространствен-
ными цифровыми моделями и сопровождающей их текстовой информа-
ции о многочисленных архитектурных памятниках и прочих объектах 
исторического наследия. 

Моушн-дизайнеры активно сотрудничают с музеями, разраба-
тывая графические оболочки программ, которые обеспечивает макси-
мальную коммуникацию с выставочными экспозициями, позволяя всем 
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заинтересованным получить индивидуальный удаленный доступ к про-
изведениям искусства. 

На телевидении продуктом анимационного дизайна становят-
ся телевизионные заставки, титры, субтитры, графическое оформление 
программ и рекламных материалов (репортажи о товарах, спонсорская 
реклама, скрытая реклама и пр.). 

В маркетинге средствами анимационного дизайна создаются 
анимированная инфографика и разнообразные динамические реклам-
ные продукты. С помощью умело созданной динамической рекламы 
компаний и презентаций того или иного бренда создается стратегия по 
продвижению продукции и стимулированию спроса потребителя. Гра-
мотное использование рекламы содействует формированию сознания 
покупателей, дает информацию о предприятии, расширяет рынок сбы-
та, обеспечивая здоровую конкуренцию. 

Пространственные виды искусства, использующие ранее для 
творческого высказывания архитектуру, скульптуру, арт-инсталляции 
и пр., сегодня начинают все более активно задействовать возможности 
динамической графики. Средствами анимационного дизайна создаются 
3D map-инсталляции и оформляются выставочные пространства.

Набирает популярность цифровой сторителлинг, использую-
щий интерактивные цифровые технологии, графику, видео, анимацию, 
создающий мультимедийную историю на веб-сайте или в цифровой 
презентации.

Образовательные проекты также активно используют возможно-
сти динамической графики, включая ее в лекции и презентации с целью 
упрощения восприятия конечным пользователем. Анимированные эле-
менты повышают наглядность и создают эффект присутствия, погружения. 
Способствуют развитию познавательных способностей и логического мыш-
ления, облегчают понимание и усвоение знаний. Динамическая информа-
ционная графика задействована при изучении природы, астрономии, исто-
рии, анатомии, химии и ряда других предметов, содействуя существенному 
повышению уровня мотивации, вовлеченности и коммуникации.

Специализация «Художник анимации и компьютерной 
графики» в СПГХПА им. А.Л. Штиглица

Специфика обучения в рамках специализации «Художник ани-
мации и компьютерной графики» на кафедре графического дизайна СП-
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ГХПА им. А.Л. Штиглица с первых курсов предполагает активное вовле-
чение обучающихся в реальную проектную практику.

В качестве наиболее интересных реализованных проектов по-
следних нескольких лет можно перечислить следующие три: проект с 
компанией «Первая полоса» (бренд «Метропресс»), проект с компанией 
«Аполло» и проект с «Музеем прикладного искусства».

Проект с компанией «Первая полоса» (бренд «Метропресс») 
впервые был реализован силами преподавателей кафедры и студен-
тов-аниматоров в 2018 году. Компания «Первая полоса» обратилась на 
кафедру с запросом о создании серии сувенирной печатной продукции. 
Итогом работы стали созданные студентами, а позже запущенные в се-
рию открытки (рис. 1), магниты, пакеты, упаковка для воды и пр. Выпуск 
линейки продукции сопровождался короткометражной анимацией.

Проект с компанией «Аполло» был впервые инициирован в 
2019/20 учебном году. Компания «Аполло», с 2001 года занимающаяся 
производством, распространением и продажей через крупные ритейлы 
предметов кухонной утвари, обратилась на кафедру графического ди-
зайна СПГХПА им. А.Л. Штиглица с запросом о создании серии деколей 
на бокалы и кружки. Кроме этого, компания выразила заинтересован-
ность в создании графической концепции оформления упаковки про-
дукции, ребрендинга клейма и создании коротких презентационных ро-
ликов. Поставленная задача была реализована студентами направления 
«Художник анимации и компьютерной графики» в рамках семестровой 
работы (рис. 2), став прекрасным заделом на дальнейшее сотрудниче-
ство с компанией. 

«Музей прикладного искусства» СПГХПА им. А.Л. Штиглица в 
2020 году обратился к аниматорам с запросом о создании цикла обра-
зовательных роликов, рассчитанных на самых юных (до 10 лет) своих 

Рис. 1. Фрагменты курсовой работы. Студенты В. Бороденко, А. Степанова 
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посетителей. Работа стала пре-
красным примером творческой 
коллаборации, осуществившейся 
силами сотрудников музея, пре-
подавателей кафедры графиче-
ского дизайна и обучающихся на-
правления «Художник анимации 
и компьютерной графики». Роли-
ки, созданные с целью содействия 
продвижению имиджа Академии 
Штиглица и распространению 
информации об учебном «Музее 
прикладного искусства» среди 
широкой аудитории, максимально просто и доступно рассказывают за-
нимательные факты из истории экспонатов, входящих в коллекцию Му-
зея. Рассказ в роликах ведется от лица персонажей — щеглят, обитателей 
музея (рис. 3).

Работа над каждым из проектов включала в себя следующие 
этапы.

1. Разработка идеи.
2. Эскизирование и сбор аналогов.
3. Разработка статических и динамических графических кон-

стант. Поиск стилистики и пластики.
4. Поиск цветового решения.
5. Поиск выразительных динамических характеристик объекта 

и фоновых изображений.
6. Создание режиссерского сценария, чистовой раскадровки и 

аниматика. 
7. Финальная сборка ролика и наложение звука.
8. Оформление и передача итоговой части проекта заказчику.

Рис. 2. Фрагмент курсовой работы. Студент Т. 
Гаврешенко 

Рис. 3. Фрагмент курсовой работы. Студенты Н. Доставалова, И. Мишин 
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Рассмотрим все эти этапы подробнее.
1. Разработка идеи. На первом этапе работы перед обучающимися 

ставилась задача сформировать идею будущего произведения. После появ-
ления и утверждения идеи студенты продумывают его черновое название 
и приступают к разработке. Поиск идеи становится основой для разработ-
ки стилистических и пластико-графических характеристик проекта. 

2. Эскизирование и сбор аналогов. На этапе эскизирования 
предполагается создание ручных скейтч-зарисовок. Цель работы — по-
иск графического образа. Студенты создают эмоциональные, вырази-
тельные и многочисленные наброски. На данном этапе делается упор на 
разнообразие материалов и подходов. Выбранная обучающимися тех-
ника должна способствовать выявлению интонации и концепции буду-
щего проекта. 

3. Разработка статических и динамических графических кон-
стант. Поиск стилистики и пластики. Создание графического образа и 
пластики — сложная многокомпонентная работа. Одновременно с гра-
фической стилистикой объекта ведутся поиск его выразительных дина-
мических характеристик, создание схем и прорисовки отдельных эле-
ментов построения, разработки движения, просчет тайминга и пр. Цель 
всей работы — нахождение неповторимого, запоминающегося и выра-
зительного стиля всех элементов будущего проекта. 

4. Поиск цветового решения. На данном этапе задачей обуча-
ющегося является поиск и создание ярких цветовых образов, которые 
максимально выразительно смогут выразить эмоциональную сторону 
произведения. 

5. Поиск выразительных динамических характеристик персо-
нажа. Следующим этапом работы над произведением является поиск 
выразительной динамической пластики. Движение способствует созда-
нию законченного образа, воплощает и реализует замысел художника. 
Динамические характеристики персонажа и окружающих его объектов 
наделяют картину особой энергией и ритмом, в зависимости от харак-
тера и стиля произведения. 

6. Создание режиссерского сценария, чистовой раскадровки и 
аниматика. Работа над проектом на данном этапе предполагает доско-
нальную отрисовку, сведение основных сцен и планов проекта.

7. Финальная сборка и наложение звука. Данная стадия работы 
над проектом предполагает, что предыдущие этапы были решены и за-
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вершены. К моменту выхода на создание аниматика у художника долж-
ны быть готовы персонажи, отрисованы фоновые изображения, решены 
моменты, связанные с таймингом, адаптирован звук и пр. 

8. Оформление и передача итоговой части проекта заказчику. 
Завершающий этап, предполагающий доведение проекта до этапа пере-
дачи его заказчику в виде, оговоренном соглашением о сотрудничестве.

Проекты с ООО «Аполло», ООО «Первая полоса» и «Музеем при-
кладного искусства» были созданы и реализованы в период с 2018 г. по 
настоящее время. Каждый из описанный проектов включал разработку 
статических и динамических графических констант. Итогом сотрудни-
чества стали комплексные подачи, включающие в себя тематическую 
сувенирную графику, информационную графику, упаковку, имиджевые 
и информационные ролики.

Заключение
И.И. Иоффе еще в 1933 году, размышляя о вопросах самобыт-

ности и индивидуальности видов искусства, писал об индивидуальности 
и неповторимости каждого вида искусства, при том, что «все искусства 
<…> относятся к одному сюжету, взаимно поддерживают и дополняют 
друг друга» [1, с. 373]. В этом отношении очень показательна роль ани-
мации в целом и, в частности, анимационного дизайна. Прикладная 
анимация несет в себе огромный потенциал, проникнув во все сферы 
жизни, связывает все виды искусств, став неотъемлемой частью визу-
альной культуры. 

Увеличение спроса на динамическую продукцию — рекламные 
и информационные ролики, анонсы, динамические заставки и пр., од-
новременно с развитием технологий и их доступностью, будет способ-
ствовать процессу дальнейшего развития анимационного дизайна. 

Соединив в себе знания традиционных видов искусства с худо-
жественным чутьем и мастерством, динамическая графика продолжит 
создавать новые грани реальности, поскольку является одним из самых 
мощных инструментов для современных художников и дизайнеров.
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