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Народные финно-угорские традиции в цифро-
вой визуальной культуре (на примере тради-
ций коми-зырян)

Finno-ugric folk traditions in the digital vis-
ual culture (With reference to Komi-Zyryanian 
traditions)

Разработка цифровых платформ в современной визуальной 
форме для интерактивного общения со зрителем становится 
важной задачей; цифровая визуальная культура является одной 
из таких форм и способствует переводу этнокультуры коми-зы-
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рян на новый визуальный язык, используя традиционный цве-
тографический алфавит. 
В статье подробно рассматривается мультимедийный арт-про-
ект «Верöс до Готыр. Свадьба на коми земле» как междисци-
плинарное исследование, включающее культурологический, ис-
кусствоведческий и этнографический аспекты. Основу проекта 
составляют синтез этнографических и современных снимков, 
которые были выполнены в рамках экспедиции в Усть-Кулом-
ский район РК, где был проведен анализ сохранности культур-
ного ландшафта деревни коми-зырян в XXI веке.
Представлен проектный подход по созданию современного 
художественного произведения средствами артефактов этно-
культуры и цифровых технологий. Культурное наследие малых 
народов России является творческим источником для нового 
художественного переосмысления с выявлением эстетического 
содержания этнокультуры и грамотного сохранения в современ-
ной материальной и цифровой культуре.

The development of digital platforms in a modern visual form for in-
teractive communication with the viewer is becoming an important 
task; digital visual culture is one of such forms and contributes to 
the translation of the ethnic culture of the komi-zyryans into a new 
visual language using the traditional color-graphic alphabet.
The article discusses in detail the multimedia art project «Verös do 
Gotyr. Wedding in the Komi Land». The work presents interdiscipli-
nary research, including cultural, art history and ethnographic as-
pects. The project is based on ethnographic and moder photographs 
of the komi-zyryans, which were taken as part of an expedition to the 
Ust-Kulomsky district of the Komi Republic, where an analysis of the 
preservation of the cultural landscape of the village was carried out 
komi-zyryan in the XXI century.
A project approach to the creation of a modern artwork by means of 
artifacts of ethnoculture and digital technologies is presented. The 
cultural heritage of the small peoples of Russia is a creative source 
for a new artistic rethinking with the identification of the aesthetic 
content of ethnoculture and competent preservation in modern ma-
terial and digital culture.
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Современным направлением проектирования в области ком-
муникативного дизайна является разработка цифровых интерактивных 
программ с разнообразным контентом. Данные цифровые продукты 
обеспечивают цельную демонстрацию всех элементов контента и их 
сопроводительных материалов. Этот подход позволяет значительно 
расширить возможности взаимодействия с визуальной информацией, 
созданной по художественно-образному типу кодирования за счет ис-
пользования цифровых технологий. Зрителю предоставляется возмож-
ность взаимодействовать с визуальной информацией интерактивно, в 
любом пространстве, при наличии цифрового носителя с заданной про-
граммой [2]. Следует отметить, что формат информационной легенды 
набирает все большую популярность.

Проектирование внутреннего наполнения строится на сцено-
графической составляющей с осмысленными визуальными эффектами, 
акцентами и режиссурой экспозиционного представления. Целью мо-
делирования является цельный ряд визуальных образов из подлинных 
объектов и предметов или авторского осмысления заданного матери-
ала. Таким образом, формируется цифровой интерактивный продукт, 
представляющий собой среду в цифровом формате книги с визуализа-
цией информации различными способами, обеспечивающими последо-
вательную демонстрацию логически связанных объектов и сопроводи-
тельных материалов к ним.

Форма таких изданий имеет многоуровневую пространствен-
ную организацию. Главная отличительная особенность заключается в 
тесном взаимодействии со зрителем, которое осуществляется при помо-
щи touch-технологий, т. е. сенсорных систем ввода путем определения 
двух и более точек касания. Это делает формат более ярким, информа-
тивным, визуализированным и простым для восприятия, по сравнению 
с бумажными и цифровыми аналогами.

Проектирование цифровой интерактивной книги относится к 
коммуникативной практике, продуктом которой является послание, во-
площенное в объекте. Цель объекта — произвести впечатление на поль-
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зователя. Как отмечает Г.Н. Лола в книге «Дизайн-код: культура креати-
ва», «именно от впечатления следует идти к пониманию дизайн объекта 
и способам его конструирования. Такая логика заставляет нас покинуть 
“поверхность” социальных интеракций и обратиться к феноменологии 
впечатления» [11, c. 20]. 

Впечатление конструируется при помощи встречи индивида, 
образа экспозиции и представленной формы демонстрации всей вы-
ставки. Для реализации впечатления необходимы дистанция, объект/
образ и искусственная форма мультимедийного пространства. Г.Н. Лола 
в указанной выше работе пишет: «“Искусственная форма” делает воз-
можной “встречу” прошлого переживания и объекта во впечатлении. По 
словам Мераба Мамардашвили, оно [впечатление] даeт человеку “маши-
ну производства смысла”» [11, c. 20]. 

Акцент делается на главном визуальном сообщении, а его форму-
лировка закладывается еще на этапе разработки концепции. Детализация 
этого сообщения, поиски соответствующих иллюстраций и текстов в даль-
нейшем становятся сценарием такой виртуальной экспозиции и обеспе-
чивают восприятие информации. Объект этнокультуры в формате вирту-
альной цифровой экспозиции также должен иметь структуру, создающую 
впечатление, и моделируется как событие с заданной знаковой системой.

Культурная анимация формирует коммуникативное простран-
ство, которое помогает зрителю во взаимодействии с цифровой интерак-
тивной экспозицией, позволяет ему почувствовать себя полноправным 
участником процесса смыслообразования. Таким образом, создается 
эмоционально-смысловое поле, знаковая система образов и происходит 
конструирование дополненной реальности. Образная структура экспо-
зиции выставки должна быть обусловлена не только характером зре-
лищной среды, но и композицией самих экспонатов. Объекты виртуаль-
ной экспозиции необходимо логически и последовательно расположить 
в пространстве, чтобы обеспечить удобство их осмотра и подчеркнуть 
взаимодействие. Экран данной цифровой интерактивной книги явля-
ется той дистанцией, которая поможет зрителю «перевести дыхание» и 
сконцентрироваться на конкретных деталях выставки.

Концептуальность, контекстуальность и коммуникативность 
цифровой интерактивной книги усиливают значение художественного 
образа. С помощью заданной концепции и идейной составляющей тако-
го типа экспонирования важно суметь смоделировать будущую комму-
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никативную ситуацию впечатления. В основе восприятия всегда лежит 
грамотно выстроенный визуальный ряд [24].

Моделирование системы визуального ряда в цифровой инте-
рактивной книге является основой впечатления от всего контента, при 
этом акцент делается на главное визуальное сообщение, а его формули-
ровка закладывается еще на уровне разработки концепции.

В работе над трансляцией и адаптацией объектов этническо-
го искусства в контексте выставочного пространства дизайнеры часто 
допускают ошибки, связанные с выражением стереотипного подхода в 
восприятии данной темы, неумение интегрировать форму и содержание 
и представить выполненный проект в заданном пространстве. Необхо-
димо избегать визуальных клише, интерпретируя тему неожиданным 
способом. Дизайнер может усилить значение представленных объектов 
с помощью авторской интерпретации, синтеза, ассоциирования. Ис-
пользование таких графических приемов, как текстурирование, ритмо-
пластика, повторение изображений дополнительно усиливает эмоцио-
нальное воздействие на посетителя [16].

Дизайнер в равной степени должен понимать традицию и 
новшество, привнося актуальные и вместе с тем логичные связи в усто-
явшиеся формы и идеи, согласно концепциям на основе актуального 
понимания современности. Синтез противоположных форм и практик 
создает условия для визуальных экспериментов.

В отличие от классического способа, такой формат демонстра-
ции активно использует следующие мультимедийные приемы: аудио 
(звуковое и голосовое сопровождение), видео, анимацию, фотографию, 
цифровые графические изображения. Следовательно, затрагиваются 
такие каналы восприятия, как звуковой (музыкальный), изобразитель-
но-динамический и интерактивно-ментальный. Как правило, при худо-
жественном проектировании интерактивной книги используется ком-
бинирование рассмотренных приемов и форм.

На данный момент в России и, в частности, Республике Коми 
остро стоит вопрос сохранения и экспонирования объектов этнокуль-
туры, которые необходимо оцифровать и представить в виртуальной и 
предметно-пространственной экспозиционной среде.

Объекты этнического искусства своей структурой, материа-
лами, отделкой документируют важнейшие стороны общественного 
бытия: характер труда, технологию и эстетику производства, качество 
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быта и спектр потребностей, общественные структуры и взаимоотно-
шения разных эпох.

Концепция проектирования такой экспозиции отталкивается 
от материала собраний и заложенных в них культурных значений, ее 
можно выстроить как «связный текст» или как единое драматическое 
действие, переживаемое посетителем.

Объект этнокультуры является коммуникационным средством, 
сформированным в контексте исторической ситуации, с ментальным 
культурным значением. Следовательно, экспонирование происходит с 
помощью контекста или с использованием современных форм показа. 
Нужно отметить, что основой современного проектного мышления яв-
ляется использование подходов формирования экспозиционного вир-
туального и средового дизайна.

В основе исследования художественно-образной организации 
должны применяться искусствоведческий и этнографический анализ, 
использование междисциплинарного подхода к объекту исследования. 
Методологическую основу исследования составляют междисциплинар-
ного подход, теоретические и практические разработки в области моде-
лирования визуального языка объекта этнокультуры. 

Все чаще этнографические музеи включают в свои экспозиции 
цифровые интерактивные подходы демонстрации объектов этнокульту-
ры. Виртуальная интерактивная выставочная среда является двусторон-
ней контактной зоной, связывающей поколения и культурные явления, 
объединяя прошлое и настоящее на одной информационной платфор-
ме, включая в себя функцию приобщения к материальным и духовным 
ценностям. В качестве примера по популяризации этнокультуры рас-
смотрим цифровую интерактивную книгу, которая была разработана в 
рамках мультимедийного арт-проекта «Верöс да гöтыр. Свадьба на Коми 
земле» (автор Анелия Лянцевич).

Арт-проект «Верöс да гöтыр. Свадьба на Коми земле». В марте 
2018 года при поддержке Министерства культуры, туризма и архивного 
дела РК, в рамках проведения Северного культурного форума прошла де-
монстрация мультимедийного арт-проекта «Верöс да гöтыр. Свадьба на 
Коми земле», который был представлен на базе ГАУ РК «Центр культур-
ных инициатив «Югöр». Экспозиции была представлена в рамках сим-
позиума и выставки «RelateNorth 2018», которые проходили в г. Нэсна 
(Норвегия) в ноябре 2018 года. Данная разработка представлена в июне 
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2019 года на Международном Арктическом Саммите (Arctic Summit) в г. 
Рованиеми (Финляндия) в контексте популяризации этнокультуры ко-
ми-зырян средствами цифровых технологий. 

В XXI веке, в эпоху стремительно развивающихся информаци-
онных технологий и постоянного интерактива, сложно заинтересовать 
молодежь историей и культурой родного края. Нужно найти способ пра-
вильно подать этнографическую информацию. При этом многие познава-
тельные проекты остаются незамеченными публикой из-за недостаточно 
интересной подачи материала и отсутствия визуального сопровождения. 
Таким образом, хорошей альтернативой традиционной книге в настоя-
щее время стала интерактивная книга. На страницах приложения зрители 
видят орнаменты, характерные для Коми региона, приобщаются к тради-
циям свадебного обряда, знакомятся с местными промыслами.

Целью проекта является создание мультимедийного арт-про-
екта и цифровой интерактивной книги с целостным художественной 
образом и эстетическим выразительным композиционным решением. 
Сюжетное решение состоит в правильном отборе фотографий и графики, 
чтобы отразить уровень художественного развития малой этногруппы, ее 
социальные и политические особенности. Культурологическая цель экс-
позиции состояла в том, чтобы популяризировать этническое искусство 
коми-зырян в интерактивной форме через концепцию праздника. Про-
ект приурочен к 100-летию празднования Республики Коми в 2021 году.

Мультимедийный арт-проект «Верöс до Готыр. Свадьба на коми 
земле» стал творческим экспериментом в области этнографии и комму-
никативного дизайна, где визуализировано переосмысление обрядовых 
традиций и объектов этнокультуры. Собрание исходного материала осу-
ществлялось средствами цифровой обработки и рукотворных эскизов 
образцов в национальном этнографическом музее Республики Коми 
(РК), музее сельского быта села Ыб Сыктывдинского района РК; также 
велась работа с архивами национальной библиотеки РК и частными 
коллекциями. Основу проекта составляют этнографические фотографии 
коми-зырян начала XX века (автор Сергей Сергель) и фотографии (ав-
тор Анелия Лянцевич), которые были выполнены в рамках экспедиции 
в Усть-Куломский район РК в июне 2017 года, где был проведен анализ 
сохранности культурного ландшафта деревни коми-зырян в XXI веке.

Данный проект как авторская интерпретация переработанно-
го материала представляет собой синтез средовых работ и разработку 
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интерактивного продукта, и его можно охарактеризовать как современ-
ный визуальный рассказ о этнокультуре проживающих на территории 
Республики Коми народов через концепцию свадебного обряда.

Нужно отметить художественную модель объектов этниче-
ского искусства, бытовавшую на современной территории Республики 
Коми: ведение жизни в гармонии с природой и, таким образом, необ-
ходимость человека утвердить себя в пространстве сурового климата. 
Метафору данного вида искусства сложно представить без поэтизации 
самой жизни, характерного деревенского уклада и труда, связанного с 
землёй, составляющего живую часть народной культуры, в том числе ее 
праздничности (рис. 1, 2).

Народную точку зре- 
ния на мир как особый тип 
сознания можно охарактери-
зовать таким сравнением: по-
эзия человека-творца неотде-
лима от природы, природные 
мотивы перерабатываются в 
контексте единства челове-
ческой души с нравственным 
совершенством (рис. 3).

К о н ц е п ц и я 
арт-проекта формируется 
по семиотической и дискур-
сивной моделям (табл. 1).

Рис. 1, 2. Бытовой контекст жизни со связью с природой и сурового климата (Усть-Кулом-
ский район, Республика Коми) 

Рис. 3. Фрагмент проекта проект «Верöс до Готыр. 
Свадьба на коми земле», демонстрирующий поэзию 
человека с природой
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Табл. 1. Семиотическая и дискурсивная модель образа 
экспозиции «Верöс да гöтыр. Свадьба на Коми земле» 

Категория Характеристика
«Герой» Мужчина и женщина
Концепт Смысловые блоки, раскрывающие путь мужчины 

и женщины к свадебному торжеству: «Мужчина», 
«Женщина», «Праздник», «Семья»

Смысловые маркеры Пространство // традиция // праздник // отношения
Метафора Отношение к культуре через семейную традицию 
Тема Традиционный праздник
Контекстуализация:
Технология / техника

Фрейминг: «синхронизация контекстов»

Инспирация Экспедиция в заповедное село

Метафизическая 
реминисценция

Альтернативная реальность

В цифровой интерактивной книге, которая была внедрена в 
концепцию выставочного пространства в формате Virtual Book, пред-
ставлены анимированные авторские коллажи, сделанные на основе до-
кументальных фотоматериалов. Использовались приемы художествен-
ного проектирования: фотографика (комбинированная), видеографика 
(анимация), звуковое сопровождение (образные звуки), иллюстрация 
(ручная, цифровая), инфографика (статическая).

Расскажем о документальных фотографиях нач. XX века, создан-
ных Сергеем Сергелем во время экспедиции в верховье Вычегды в 1906 
году. В поисках типичной зырянской деревни, где сохранились архаичные 
формы традиционной народной культуры, исследователь отправился в с. 
Бадь-ёль (нынешний Бадьёльск). В этой деревне он прожил два месяца, за-
нимаясь исследованиями образа жизни коми. Сергей Сергель сделал фо-
тографии, подробно описывающие антропологический тип местных жи-
телей, жилые и хозяйственные постройки, одежду и пищу. С целью более 
полного исследования хозяйственных занятий населения исследователь 
включился в местную жизнь: участвовал в сенокосе и разработке лесной 
подсеки под поле, посещал родовые угодья для изучения быта охотников 
и выявления особенностей охоты и рыболовства Коми края. Его научное 
исследование на протяжении многих лет вызывает неподдельный интерес 
и демонстрирует реальную жизнь коми людей той эпохи [15].
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Также представлены оцифрованные предметы из этнографи-
ческого музея г. Сыктывкара, села Ыб и частной коллекции И.В. Земцо-
вой (рис. 4, 5).

Проектно-художественный ряд дополняют авторские тек-
сты-размышления. Таким образом, посетитель полностью оказывает-
ся в альтернативной реальности, где происходит процесс погружения в 
концептуальное содержание выставки.

Управление интерактивным терминалом осуществляется дис-
танционно, демонстрируется открытая книга в электронном формате, 
где страницы можно «перелистывать» касаниями или жестами с помо-
щью touch-системы.

Интерактивная книга разделена на три смысловых блока: мир 
женщины, мир мужчины, семья; также имеются дополнительные раз-
делы: обложка, содержание, завершающая страница. Цифровое моде-
лирование: 1) составление технических требований: «чтение» книги 
осуществляется на экране цифрового устройства — интернет-планшета 
Ipadс диагональю 9,7 дюйма и разрешением 1024 х 768 px и 132 dpi; 2) 
эргономические требования: удобочитаемость текста с экрана устрой-
ства, удобные элементы управления книгой; 3) раскадровка книги: для 
интерактивных книг на этом этапе закладываются сценарные идеи 
анимированных элементов и выполняется детальная разработка всех 
структурных элементов; разработка же постраничного эскизного маке-
та позволила «охватить» одним взглядом всю книгу, увидеть весь объем 
материала, его особенности; 4) определение стилизации Icon: на иконке 
изображены деревянная лошадка и жених с невестой, что является ме-

Рис. 4, 5. Пример использования этнографического материала из личной коллекции И.В. 
Земцовой и ее цифровой переработки 
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тафорой традиционного семей-
ного союза; 5) визуальная точка 
входа в электронную книгу начи-
нается с анимационного ролика, 
создающего «живую» атмосферу 
с указанием точного названия 
мультимедийного арт-проекта; 
6) составление инфографики и 
содержания сформировало ори-
ентир для пользователя: спро-
ектированы необходимые струк-
турные элементы для удобного 
управления: инфографика страниц («предыдущая страница», «следу-
ющая страница»); 7) озвучивание выровнено по громкости, выстроено 
по стилистике, грамотно погружает в контекст. Выбрана коми народная 
песня «Еджыд да юсей» в обработке Лидии Чувьюровой, которую испол-
няет ансамбль «Коми сьылан» с включением современных музыкальных 
мотивов. Также предусмотрена регулировка режима музыкального со-
провождения «включить» / «выключить»; 8) анимация разрабатывалась 
в программе Adobe Photoshop, далее материал был передан програм-
мисту со всеми слоями, группами и GIF-анимацией; 9) технологическое 
решение построено на основе touch-технологий и возможностей циф-
рового устройства: большую часть сенсорного воздействия в интерак-
тивных элементах составляет точечное касание пальцем.

Для художественно-образного выражения используются гра-
фические принципы типографики, метод коллажа и документальной 
фотографии, авторская иллюстрация и мультипликация. Композицион-
ные решения декоративно связаны друг с другом. Графические приемы 
подобраны так, чтобы сформировать целостность графического выраже-
ния проектной концепции: программа погружает зрителя в уклад жизни 
предков и знакомит с культурными традициями коми народа (рис. 6).

Происходит современное переосмысление культурного насле-
дия малых народов России, и акцентируется внимание на эстетическом 
содержании этнокультуры, которая подается зрителю художественным 
языком. Через переживание артефактных образов в связях и контекстах 
на новых ценностных уровнях достигается гармония между поколения-
ми и преодолевается ксенофобия.

Рис. 6. Фрагмент проекта проект «Верöс до Го-
тыр. Свадьба на коми земле»
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Экспозиционная среда является коммуникативным простран-
ством и особой информационной системой, отражающей явления истори-
ческого процесса через знаковые компоненты. Данная пространственная 
композиция рассматривается как фрагмент материального и духовного 
мира, и отраженная картина действительности предъявляется воспри-
ятию зрителя определенным образом организованной предметной ма-
терией. Информация и коммуникация в формате интерактивной книги 
служат двусторонней контактной зоной, связывающей поколения и куль-
турные явления, объединяя прошлое и настоящее на одной информаци-
онной платформе. Подобная коммуникация становится синтезом времени 
и пространства через систему закономерностей построения художествен-
ной формы и цифрового моделирования с точки зрения полистилистики. 
Эта многозначность формирует у зрителя чувство его одновременного 
существования в двух временных категориях, создает ощущение сопри-
частности событиям культуры и истории, позволяет оценить эти явления. 
Программные возможности формируют виртуальное экспозиционное 
пространство, что, в свою очередь, позволяет создать виртуальную инте-
рактивную среду с разработанными экспонатами или авторскими художе-
ственными проектами, посвященных традициям малых народов России.
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