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Методы оптимизации процесса моделирова-
ния дизайн-объектов

Optimization methods of design object mode-
ling process

Моделирование объектов художественного проектирования 
на базе нормативных моделей оправдано в ситуациях, когда 
информация о параметрах управляемой системы является на-
дежной и достоверной, что позволяет достаточно точно про-
гнозировать вероятность результатов внешнего воздействия на 
создаваемый дизайн-продукт. Изучение и последующее приме-
нение данных методов являются предметом постоянного вни-
мания специалистов-дизайнеров всех категорий.
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Modeling of art design objects on the basis of normative models is 
justified in situations when the information about the parameters of 
the system under control is reliable and trustworthy, which allows 
forecasting precisely enough the probability of results of external 
influence on the design product created. The study and subsequent 
application of these methods are the subject of constant attention of 
design professionals of all categories.
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Одним из наиболее важных аспектов формализации процедур 
по созданию дизайн-продуктов является моделирование художествен-
ных характеристик разрабатываемых объектов с последующей конкре-
тизацией их общих параметров (форма, цвет, свет, текстура, фактура) на 
базе проведенных конъюнктурных исследований.

В общем виде моделирование представляет собой метод иссле-
дования объектов на их упрощенных образцах, которые в значительной 
степени отражают существенные особенности данных объектов. Вооб-
ще, процесс моделирования может быть применим как к органическим 
и неорганическим системам, инженерно-техническим объектам, так и 
к физико-химическим, технологическим и социально-экономическим 
процессам. Целью процедуры моделирования является определение 
возможностей оптимизации качественных характеристик объектов и 
процессов, а также совершенствования принципов их построения, улуч-
шения методов управления ими, а также определения способов их ути-
лизации.

Процесс моделирования дает возможность обеспечивать па-
ра-метры, близкие к габаритам объекта, в рамках достаточно жестко 
формализованных допущений и приемлемых погрешностей. Модели 
позволяют корректно отражать взаимосвязи между зависимыми и не-
зависимыми переменными, воздействующими на объект исследования. 
Независимые переменные в процессе моделирования, чаще всего, — это 
параметры действия, а зависимые переменные в данном случае — это 
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ожидаемые характеристики с заранее заданным распределением вероят-
ности того или иного исхода воздействия независимых переменных [1].

Процесс моделирования предполагает реализацию трех после-
довательно выполняемых этапов:

1) генерация модели;
2) исследование модели и получение результата;
3) интерпретация полученного результата [2].
На каждой из этих стадий могут решаться достаточно разно-

родные по структуре и содержанию проектные задачи, что предполагает 
использование весьма широкого спектра теоретических и прикладных 
методов исследования и, соответственно, значительного числа дизай-
нерских средств и инструментов для реализации поставленных целей.

Макетирование объектов дизайна осуществляется, прежде 
всего, посредством имитационного моделирования. Иными словами, 
дизайн-продукт пытаются воспроизвести с сохранением его технологи-
ческой природы, либо имитируют процесс, используя некое физическое 
явление, аналогичное исследуемому. Здесь важно соблюдение комплек-
са требований, применение которых позволяет в значительно степени 
упростить процесс моделирования и по возможности снизить влияние 
субъективной природы принимаемых дизайнером решений.

Во-первых, необходимо четкое определение существующей 
проблемы и формулировка отправных позиций, способствующих согла-
сованию целей исследования.

Во-вторых, принимающий решение специалист должен 
стре-миться к повышению степени определенности системы на основе 
по-лучения достоверной и актуальной информации об объекте иссле-
до-вания, что, в свою очередь, может служить основой для последующе-
го анализа всех допустимых вариантов и, следовательно, учета возмож-
ных последствий принимаемых решений.

В-третьих, четкая формализация критериев оценки альтерна-
тив управленческих решений позволяет дизайнеру выбирать оптималь-
ный вариант эмоционально-художественного воздействия (в некоторых 
случаях — приемлемый) для создания будущего дизайн-продукта.

В-четвертых, дизайнер ориентирован на рациональный подход к 
оценке вариантов эмоционально-художественного воздействия и на опре-
деление приоритетных задач по созданию дизайн-продукта, что является 
объективной основой выбора оптимального в конкретных условиях спо-
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соба художественного воздействия. Данная процедура содействует каче-
ственному решению задач по созданию эффективной коммуникационной 
связи с реальными и потенциальными потребителями дизайн-продукта.

Первые опыты проектного моделирования объектов пред-
метной среды датируются началом XX века. Однако лишь в середине 
1960-х годов были предприняты попытки четко определить целепола-
гание, принципы и методы осуществления процесса моделирования 
[5]. Основоположником нормативной (классической) модели принятия 
проектных решений принято считать американского экономиста и со-
циолога, профессора университета Карнеги-Меллон (Питтсбург, штат 
Пенсильвания, США) Герберта Александера Саймона. Именно Г.А. Сай-
мон ввел в научный оборот термин «ограниченная рациональность» 
(«bounded rationality») и обосновал возможность и целесообразность ре-
ализации механизма «предпочтительной привязанности» («preferential 
attachment») для оценки распределения уровня зависимости между 
вводными и выходными параметрами процесса моделирования. За но-
ваторские исследования процесса принятия решений в экономической 
сфере, за заслуги в области изучения теории организации и поведения 
сложных систем, а также за успешное компьютерное моделирование 
бизнес-процессов Г.А. Саймон в 1978 году был удостоен Нобелевской 
премии по экономике.

Разработанные Г.А. Саймоном принципы моделирования объ-
ектов художественного проектирования побуждают дизайнера к пои-
ску исключительно рациональных решений. Быстрое распространение 
и широкая популярность нормативных моделей связана, прежде всего, 
с возможностью активного использования количественных методов 
оценки эффективности решений на базе применения компьютерных 
технологий. При этом количественные методы базируются на построе-
нии дерева целей, на анализе точек безубыточности, на решении задач 
линейного программирования, на обосновании прогноза результатов 
управленческих воздействий и на моделировании параметров опера-
тивных и стратегических действий.

Моделирование объектов художественного проектирования на 
базе нормативных моделей оправдано в ситуациях, когда информация 
о параметрах управляемой системы является надежной и достоверной, 
что позволяет достаточно точно прогнозировать вероятность результа-
тов внешнего воздействия на создаваемый дизайн-продукт. По суще-
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ству, именно нормативная модель наиболее адекватна жестко детерми-
нированным решениям в условиях ограниченного риска.

Вместе с тем, динамизм изменений, происходящих в совре-
мен-ном социо-экономическом пространстве, быстрота перемен в об-
ласти дизайн-проектирования и резкое сокращение жизненного цикла 
инноваций в дизайне накладывают значительные ограничения на воз-
можность применения нормативных моделей для принятия решений по 
созданию конкретного дизайн-продукта. В этой ситуации дизайнерам 
целесообразно использовать дескриптивные (описательные) модели, 
имитирующие будущий дизайн-продукт.

В основе формализации дескриптивной модели лежат эмпири-
ческие наблюдения, которые содержат ограниченное число параметров 
и обосновывают экономическую зависимость между ними, представ-
ленную в упрощенных терминах «ограниченной рациональности». При-
менение данных моделей целесообразно в тех случаях, когда использо-
вание других моделей невозможно или экономически нецелесообразно. 
Например, в ситуациях с незапрограммированными решениями или в 
ситуациях, характеризующихся высокой степенью неопределенности.

Концепция ограниченной реальности Г.А. Саймона с его «ад-
министративным человеком», принимающим решение на основе упро-
щенных представлений о реальности и ориентирующимся на вариант 
управленческого воздействия, лежащего в «области допустимых реше-
ний», вступает в противоречие с классической моделью «экономическо-
го человека» Адама Смита. Действительно, турбулентность рыночной 
среды делает практически невозможным принятие проектировщиком 
оптимального решения во всех ситуациях. Необходимость обработки 
значительного объема информации в ограниченный промежуток вре-
мени, высокая стоимость принятия неверного решения в условии не-
определенности и повышенного риска ограничивают рациональные 
возможности субъекта и становятся предпосылкой того, что в реше-
ниях и поступках проектировщиков возникает много иррациональных 
моментов. Развивая идею о необходимости значительной унификации 
управленческих процедур, Г.А. Саймон вводит понятие «запрограмми-
рованных и незапрограммированных решений» и обосновывает вывод 
о том, что для повышения эффективности воздействия на потребителя 
дизайнер должен стремиться запрограммировать большинство своих 
эмоционально-художественных решений [3].
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Сложность моделирования художественных объектов опреде-
ляется недостаточным количеством информации, используемой дизай-
нерами. Это приводит к тому, что многие непростые оптимизационные 
модели не имеют практического применения, поскольку некоторые па-
раметры модели не поддаются количественной оценке. Действительно, 
практически невозможно прогнозировать реакцию конкурентов, изме-
нение тенденций спроса, появления инновационных технологических и 
информационно-коммуникационных решений. По существу, указанные 
параметры являются показателями качественными. В этих условиях це-
лесообразно использовать инвариантные модели принятия решений.

Примером такой модели служит имитация «инкрементального 
процесса принятия решений». Профессор менеджмента Макгилльского 
университета в Монреале Генри Минцберг предлагает использование 
данной конструкции с целью обоснования незапрограммированных ре-
шений. При этом, прежде всего, необходимо акцентировать внимание 
на алгоритмизации действий в рамках единого процесса создания ди-
зайн-продукта — от этапа выявления проблемы — до определения спо-
соба ее решения. Концептуальное предложение состоит из совокупности 
локальных выборов, которые осуществляет дизайнер. При этом форма-
лизация оптимального варианта сталкивается с орга-низационными и 
технологическими барьерами, которые Г. Минцберг назвал «прерыва-
ниями процесса решения». Каждый барьер предполагает необходимость 
для разработчиков вернуться к предшествующим решениям и, в случае 
необходимости, повторить цикл, опираясь на альтернативные варианты 
моделирования художественного объекта [4].

Поиск альтернативных вариантов является очень важным эта-
пом процесса моделирования. Он основан на проведении конъюнктур-
ных исследований внутренней и внешней среды для обеспечения про-
цедуры моделирования достоверной и актуальной информацией. Затем 
обосновывается реестр возможных альтернативных решений, позволя-
ющих осуществить задачу создания оптимального дизайн-продукта. К 
альтернативам предъявляется не только требования экономичности и 
рациональности, также предлагаемый вариант должен быть дости-жи-
мым с учетом формализованных допущений и системы ресурсных огра-
ничений.

Общая модель процесса создания дизайн-продукта может быть 
представлена следующим образом (рис. 1).
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Рис. 1. Общая модель создания дизайн-продукта

Как правило, дизайнерский этап моделирования завершается 
созданием визуальной информации (макет, графический проект, схема 
и др.), она имеет свою специфику в рамках общей системы проектной 
документации, что необходимо учитывать в практическом моделирова-
нии. Особенно это касается необходимости присутствия в деятельности 
дизайнера когнитивного компонента, связанного с освоением понятий-
ного аппарата, включая целенаправленное владение данными катего-
риями [2]. В процессе взаимодействия по созданию дизайн-продукта 
субъективные потери связаны с тем, что когнитивный компонент мыш-
ления индивида, осмысливающего процесс моделирования, ослабевает, 
становится неотчетливым, не вполне ясным. Это при-водит к так назы-
ваемой «завизуалированности» ментального инструмента дизайнера, 
что в целом отражается отрицательно на творческом мышлении про-
ектировщика и ведет к «подражательности», к консервативному, ана-
логовому мышлению. А такой уровень работы дизайнера, как известно, 
не способствует достижению оригинальных и качественных творческих 
результатов [6].

Поиск смысловой содержательности и стилистической выра-
зительности облика современной предметно-пространственной среды 
и создаваемых знаковых систем предполагает необходимость примене-
ния специфических методов, способных визуализировать мыслитель-
ный процесс дизайнера. Среди множества подобного рода способов и 
приемов необходимо выявить наиболее эффективные, опираясь на ши-
рокую профессиональную практику. Проектные задачи в дизайне напря-
мую зависят от времени и места нахождения, а также целевых установок 
представителей реальных или потенциальных групп потребителей.

Создавая прекрасное, дизайнер подбирает художественные 
приемы, метафоры, образы и стилистику, созвучные современности. 
Требования к разработке объектов дизайна не должны и не могут оста-
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ваться неизменными. Они развиваются, синхронизируясь с конъюнкту-
рой рынка, с возможностями современных технологий и с актуальными 
социально-культурными тенденциями. Как следствие, методы поиска 
креативных решений в дизайн-проектировании также постоянно со-
вершенствуются и эволюционируют. Наблюдение за ними, изучение и 
последующее применение являются объектом постоянного внимания 
специалистов-дизайнеров всех категорий.
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