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ПАМЯТИ КОЛЛЕГИ, УЧЕНОГО, ПЕДАГОГА 

Редколлегия научно-аналитического журнала «Декоративное 
искусство и предметно-пространственная среда Вестник МГХПА» от-
крывает первый номер нашего издания за 2022 год, часть 2, подборкой 
воспоминаний о выдающемся исследователе истории культуры, искус-
ства, дизайна Владимире Рувимовиче Аронове (14.01.1941–13.02.2022), 
докторе искусствоведения, профессоре, академике Российской акаде-
мии художеств, заведующем отделом дизайна Научно-исследователь-
ского института теории и истории изобразительных искусств РАХ, пре-
зиденте Национальной академии дизайна, лауреате Государственной 
премии РФ в области литературы и искусства 1997 года за научный труд 
по теории, истории и практике дизайна «Библиотека дизайнера».

«Академики не умирают — возвращаются тёплым дождём», — 
так в поэтической форме написал в своем блоге академик РАХ, доктор 
искусствоведения профессор, один из организаторов Национальной 
академии дизайна Ю.В.Назаров, вспоминая о тех, кто создавал Нацио-
нальную Академию дизайна в 1997 году и кого с нами сегодня нет. Это 
были легендарные фигуры: основатель и директор ВНИИТЭ Ю.Б.Соло-
вьев, создатели теории дизайна Н.В.Воронов и В.Л.Глазычев, выдающи-
еся дизайнера М.В.Демидовцев и О.П.Фролов, педагоги Н.П.Бесчастнов 
и Ю.П.Волчок. С 2012 года Владимир Рувимович возглавлял Националь-
ную Академию Дизайна и уверенно руководил ей 9 лет. Благодаря ему 
сохранялся и отдел дизайна в НИИ РАХ, созданный еще В.Л.Глазычевым. 
Готовились и выходили сборники статей по дизайну.

Владимир Рувимович многие годы постоянно сотрудничал со 
Строгановкой. С момента создания кафедры «История и теория деко-
ративного искусства и дизайна», более четверти века был бессменным 
председателем ГАК, помогая профессиональному становлению будущих 
искусствоведов. Регулярно публиковал новые статьи в нашем научном 
журнале, был членом редколлегии, членом Диссертационного совета на 
базе МГХПА им. С.Г. Строганова. Его оценки учебных и диссертационных 
работ всегда доброжелательны, но при этом предельно точны и объек-
тивны. Все научные конференции Строгановки последних лет проходи-
ли в тесном сотрудничестве с РАХ и Национальной академией дизайна и 
при его непосредственном участии.
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Он говорил о дизайне предельно ясным языком, уважая свою 
аудиторию. Находил точные и емкие образы и сравнения. Художникам и 
проектантам, студентам и коллегам-искусствоведам сложные процессы 
формирования стилевых направлений и тенденций, культурных норм и 
оценок становились доступными и понятными.

Он считал образование в области искусствоведения, художе-
ственной критики, искусства, дизайна важной функцией культуры. Он 
выступал и как редактор и составитель изданий, и исследователь, и как 
популяризатор. 

Он чувствовал историю культуры и дизайна как живой процесс. 
Благодаря его книгам, мы воспринимали «звезд» российского и мирового 
дизайна США, Италии, Франции, Великобритании как близких друзей, де-
лившихся своими профессиональными секретами. Его привлекала совре-
менность — все, что происходит здесь и сейчас: цифровой и постцифро-
вой Мир, глобализация проектной деятельности и поиски национальной 
идентичности, эксперименты в искусстве и дизайне. Его понимание вза-
имосвязей между различными видами искусства и проектной деятельно-
сти чрезвычайно глубоко. Именно поэтому его книги стали вехами наше-
го осознания мира культуры, мира дизайна, мира искусства.

На книгах В.Р.Аронова (десятки книг и сотни статей) выросло 
не одно поколение искусствоведов и дизайнеров: «Художник и пред-
метное творчество», «Дизайн в системе культуры ХХ века. 1945–1990», 
«Концепции современного дизайна»… Здесь всегда точная и проверен-
ная информация, из первых рук. Аналогов таким масштабных исследо-
ваний в зарубежной литературе по дизайну очень мало.

Эти тексты уже в 1990-е и начале 2000-х годов стали доступны-
ми, благодаря издательской деятельности сына Владимира Рувимовича 
— Дмитрия Аронова, дизайнера-графика, тонкого ценителя и знатока 
книжной культуры.

Именно поэтому в наш материал мы включили и список из-
бранных публикаций В.Р.Аронова. Даже простой перечень названий 
статей по годам свидетельствует о масштабе и уровне знаний автора, 
его включенности в культурный процесс. Многие статьи и книги доступ-
ны сегодня и в Интернете.

Все мы, коллеги и ученики Владимира Рувимовича Аронова, 
сохраним память об этом удивительном человеке…

А.Н. Лаврентьев
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Строгановка (Высшее художественно-промышленное училище, 
Институт, Университет, Академия) всегда была связана с научной и пе-
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дагогической деятельностью выдающегося исследователя мирового ди-
зайна В.Р. Аронова. Его многочисленные публикации по истории и кон-
цепциям дизайна, роли дизайна в культуре ХХ века и творчеству крупных 
мастеров и теоретиков дизайна расширяли направленность исследова-
тельской и педагогической работы в Строгановском искусствознании.

В его переводе искусствоведы, дизайнеры впервые познакоми-
лись с текстами создателя Баухауза в изданной в 1971 году книге Валь-
тера Гропиуса «Границы архитектуры». На статьях и книгах В.Р. Аронова 
учили, осваивали историю мирового дизайна, строили учебные про-
граммы по дисциплине «история дизайна» во многих вузах России. Это 
был часто единственный источник информации, систематизированной 
информации. 

В 1994 году в Академии была создана кафедра «Истории и тео-
рии декоративного искусства и дизайна», председателем государствен-
ной аттестационной комиссии которой неизменно был В.Р. Аронов. Он 
говорил, что с удовольствием участвует в аттестационной комиссии ис-
кусствоведов, так как видит в этом аспект педагогической деятельности. 
Студенты, члены ГАК и преподаватели кафедры в задаваемых вопросах 
и комментариях ответов на них находили много интересных сведений 
для себя. Отмечу, что за несколько дней до защиты Владимир Рувимо-
вич собирал дипломников на своеобразный мастер-класс — предзащиту, 
цель которой была очень кратко и ясно, без лишних слов, выявить суть 
диплома. Его уважали, ценили и иногда даже немного побаивались, так 
как он всегда говорил то, что думал и считал нужным сказать. Во многом 
благодаря ему, проблемы дизайна активно проникали в темы курсовых 
и дипломных работ студентов и аспирантских исследований.

В Диссертационном совете Академии, где диссертации защи-
щают не только аспиранты и соискатели Строгановки, но и соискатели 
из других вузов и научных организаций России и зарубежных стран, В.Р. 
Аронов был незаменим. Диссертационный совет при МГХПА принимал 
и принимает к защите диссертации двух направлений: изобразитель-
ное, декоративно-прикладное искусство и архитектура, а также — тех-
ническая эстетика и дизайн. По этим направлениям в Совете должны 
быть высокопрофессиональные специалисты, доктора наук. Владимир 
Рувимович за много лет не пропустил ни одной защиты и был вдумчи-
вым и авторитетным рецензентом всех диссертационных направлений. 
В дискуссиях при обсуждении диссертационных работ стенографу было 

очень легко, так как можно всегда дословно цитировать его выступления 
с короткой, но очень содержательной и обоснованной личной точкой 
зрения, которая могла не совпадать с мнением других. В итоге заседания 
Диссертационного совета превращались в своего рода мини-конферен-
ции «строгановского клуба ученых», не только оценивающие качество 
диссертаций, но и ставящие перед соискателями и всеми присутствую-
щими на защите соответствующие проблемы искусствознания.

В Российской академии художеств В.Р. Аронов возглавлял от-
дел Художественных проблем дизайна, декоративного и народного ис-
кусства. В этом отделе работали и работают и ученые из Строгановки. 
Они участвуют в научных конференциях РАХ и публикуют свои исследо-
вания в сборниках НИИ РАХ. Владимир Рувимович был организатором 
такого содружества двух академий. Он был прямолинейным, доброже-
лательным, порядочным и принципиальным человеком, обладающим 
чувством юмора.
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Мы начали сотрудничать с Владимиром Рувимовичем как с 
автором нашего журнала «Дом Бурганова. Пространство культуры» бо-
лее десяти лет назад. На одном из заседаний Диссертационного совета 
в МГХПА им. Строганова я передала ему только что вышедший из типо-
графии свежий номер и вдруг увидела, что в перерыве между заседания-

ми он не просто бегло, но очень внимательно просматривает его. Позже 
он сказал, что обязательно напишет какой-нибудь текст специально. И в 
2012 году это осуществилось весьма необычно. 

Наш предметный диалог с Владимиром Рувимовичем о пери-
оде искусства 1920-х начался с моего вопроса о Певзнере. В архивах ка-
федры скульптуры был найден документ — Выписка из протокола № 1 
Заседания Совета Скульптурного Факультета В.Х.Т. Института от 28 ноя-
бря 1927 г. о выдвижении в аспирантуру. В числе аспирантов значилась 
фамилия Певзнер. В протоколе было отдельно упомянуто его личное за-
явление и дата окончания обучения на скульптурном факультете ВХУ-
ТЕМАС — 1925 год. Окрыленная мыслью о возможной подвижке датиро-
вок в биографии столь заметной фигуры художественного европейского 
пространства, я бросилась к Владимиру Рувимовичу. И он, спокойно 
выслушав меня, сказал: «Нет. Нет, это не возможно. В 1923 Певзнер уже 
был в Берлине, а в 1927 уже работал с Дягилевым в Париже». Его авто-
ритетное слово против пожелтевших архивных страниц протокола было 
куда весомее. В утешение моих разбившихся надежд, он сказал, что вы-
дающихся деятелей с такой фамилией было множество, и предложил: «А 
давайте, я сделаю для вашего журнала статью о другом Певзнере, прав-
да к замечательному скульптору он не имеет никакого отношения». Так 
в журнале «Дом Бурганова. Пространство культуры» появилась статья 
«Николаус Певзнер и его модель модернизма ХХ века» [1], рассказываю-
щая о судьбе книги Н. Певзнера «Пионеры современного движения. От 
Уильяма Морриса до Вальтера Гропиуса». 

Несмотря на значительный интерес к этому знаковому труду Н. 
Певзнера, на который многократно ссылаются в разных изданиях, книга 
так и не была переведена на русский язык, и некоторые наши читатели, 
возможно, впервые познакомились с этим автором, благодаря замеча-
тельному тексту Владимира Рувимовича. Как точно он описал прозор-
ливость и значимость оценок Н. Певзнера: «Обращаясь к урокам стиля 
ар нуво, Певзнер вычленил из присущей ему внешней символики вну-
тренние рациональные принципы формообразования, пусть несколько 
усложненные, но тяготевшие к конечной простоте восприятия. Особым 
разделом в книге были описания достижений инженерного искусства XIX 
века, в котором, в конечно итоге, была разорвана прежняя, неразрывная 
связь между конструкцией и накладными декоративными украшениями. 
Потом Певзнер подробно разобрал аналогичный опыт в английской архи-
тектуре и, наконец, перешел к практике немецких инженеров и мастеров 
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Веркбунда, закончив все работами Адольфа Лооса, Петера Беренса, Ганса 
Пельцига и Вальтера Гропиуса, выполненными до первой мировой вой-
ны. По мнению Певзнера, после окончания войны начался принципиаль-
но новый этап становления модернизма, который потребовал бы более 
развернутого и сложного соотнесения между собой всех видов пластиче-
ских искусств» [1]. В статье не просто представлена концепция и методи-
ка Певзнера, но и дан широкий экскурс в современную ему эпоху. 

После этого мы не раз публиковали тексты Владимира Ру-
вимовича, и каждый раз это было подлинное событие. В 2015 году он 
предложил к публикации текст о творчестве Томаса Хезервика [2], вы-
дающегося английского художника новейшего времени, соединившего 
в своих многочисленных объектах архитектуру и кинетическое искус-
ство, дизайн и сложнейшую инженерию. Аронов пишет, что Хезервик 
работает в своей проектной студии подобно современным театральным 
и кинорежиссерам с мультипрофессиональными творческими коллек-
тивами, постоянно меняющимися по количеству и составу. Он очень об-
разно характеризует Хезервика: «Взлетевший почти мгновенно на вер-
шины мировой славы как ракета с многоступенчатыми ускорителями 
многочисленных наград, персональных выставок и посвященных ему 
телевизионных передач, статей и книг, Хезервик остается внешне очень 
скромным и сосредоточенным в себе человеком, в чем мне удалось убе-
диться, встретившись с ним дважды, в начале его творческого пути и на 
пике мирового признания» [2]. Эти слова о встрече с Хезервиком опре-
деляют творческий метод Владимира Рувимовича — многих своих геро-
ев он знал лично. Он привнес их имена, их достижения в пространство 
российской культуры, необычайно обогатив ее. 

Каждый его текст можно сравнить со своеобразным памятни-
ком: столь точно и емко Владимир Рувимович представлял творческие 
достижения и описывал личность героя, поднимая его на особую высоту 
в истории искусства. В 2016 таким героем стал архитектор, дизайнер, 
график Борис Смирнов. В статье «Борис Смирнов в контексте художе-
ственной культуры XX века» [3] Аронов подчеркивает, что «по широте 
мировосприятия, высочайшему мастерству художника-практика и уме-
нию выражать свои ощущения и мысли в многочисленных автобио-
графических, научных и публицистических текстах Смирнов является 
одним из крупнейших представителей мировой культуры ХХ века» [3]. 
Каждая статья была открытием имени не только для широкой публики, 
но и для многих профессионалов. Вот как пишет Владимир Рувимович о 

реакции на его статью [4] в итальянском журнале «Casa Vogue», в кото-
ром была напечатана его статья «Творчество Бориса Смирнова»: «Когда 
с главным редактором этого журнала Изой Верчеллони мы оказались в 
миланской мастерской ее друга Этторе Соттсасса, он сказал, разглядывая 
статью: “Признаюсь, ничего этого я не знал. Удивительный, необычай-
ный художник и дизайнер. Проклятые политические границы, разъеди-
няющие людей. Я помог бы еще при его жизни такую выставку в Италии 
сделать! Опять, в очередной раз, сколько потеряла мировая культура”». 
Казалось бы небольшой штрих. Но он стал яркой иллюстрацией того, как 
Аронов соединил двух классиков мирового дизайна Этторе Соттсасса — 
дизайнера и архитектора, основателя легендарной группы Memphis, из 
которой вырос весь итальянский постмодернизм, и художника-универ-
сала, архитектора и дизайнера Бориса Смирнова. 

Еще один известный дизайнер, которого Аронов представил на 
страницах нашего журнала, — Константин Грчич. В статье «От далеко-
го прошлого к далекому будущему: экспериментальный авангард Кон-
стантина Грчича» [5] он пишет, что Грчич — из самых успешных среди 
художников-промышленных дизайнеров нашего века, который умел 
быть изобретательным и современным, идти вперед и оглядываться 
на традицию. «…Грчич показал, что вполне можно генетически восста-
навливать шедевры предметного творчества прошлого и, удивляясь их 
совершенству, вновь вводить в современный контекст забытые ныне 
“простые” решения классической эвклидовой геометрии» [5], — писал 
Аронов об уникальном эксперименте Грчича — восстановлении по циф-
ровым моделям предметов мебели с произведений эпохи Возрождения 
(Антонелло да Мессина «Св. Иероним в келье») и переводе их в реальную 
трехмерную пластику современного дизайна (Константин Грчич. Серия 
мебели «Hieronymus». Ореховое дерево, металл. 2016). 

Представляя выдающихся деятелей дизайна, художников миро-
вого уровня, Владимир Рувимович очень верно высказался о направлении 
развития от элитарного к повсеместно распространенному: «Концепту-
альный дизайн ценится в основном, когда создан для элитного потребле-
ния и представляет собой скорее образ вещи, чем служит его практиче-
скому назначению. Конструктивные, тактильные, цветовые особенности 
принципиально новых решений проходят сложный и длительный путь 
привыкания к ним в массовом сознании. На начальном этапе они вос-
принимаются как подчеркнутый эпатаж, как это было с первыми выста-
вочными объектами группы «Мемфис» Этторе Соттсасса. И только потом 
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они начинают оказывать влияние на последующее развитие материаль-
ной культуры» [5]. В этой идее — залог понимания высоко уровня пред-
мета дизайна и продолжения его существования, концепция испытания 
на прочность элитарного дизайнерского искусства массовой культурой. 

Владимир Рувимович был блестящим искусствоведом, энци-
клопедическим знатоком современного культурного и художественно-
го пространства. Он был элегантным и ироничным, абсолютно точным 
в высказываниях и всегда очень благожелательным. Буквально за не-
сколько недель до его ухода мы договаривались о новом тексте. Сейчас 
я, как и многие, вспоминаю короткие мимолетные встречи, заседания 
Диссертационных советов, книги, статьи, пролистываю нашу переписку 
на страницах e-mail. Почему-то первым открылось давнее письмо:

«Владимир Аронов <aronov@list.ru>
вт, 6 мар. 2018 г., 06:47
Уважаемая Мария Александровна! Увидел Ваш пропущенный 

звонок в телефоне, Признаюсь, что по болезни вышел неожиданно из нор-
мальной жизни на целых два месяца. Сейчас прихожу в себя и стараюсь 
наверстать все упущенное. Текст был готов вчерне. Конечно, все сроки 
публикации прошли. Если Вы еще заинтересованы в статье о многомер-
ности русского авангарда, могу возвратиться к ней и подготовить окон-
чательный вариант. Еще раз извините за длительное молчание. 

Жду Вашего ответа, Владимир Аронов».
Что же мне ответить Вам сейчас, дорогой Владимир Рувимо-

вич. Скажу, пожалуй, что мы о многом не договорили. 
Мне очень жаль.
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Что такого происходит в сердце человека, что жизнь его обре-
тает невероятный и даже невообразимый масштаб творчества? Может, 
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это предопределено от рождения, потому что, как иначе объяснить, что, 
потеряв родителей в Великую Отечественную войну, как вспоминал 
Владимир Рувимович, — он жил с дедом в землянке, которую они сами 
и выкопали, потом — в интернате в Москве, слушал лекции в МГУ наших 
великих историков искусства, а в 36 лет на Международном конкурсе 
в Лейпциге получил диплом «Самая красивая книга мира», и далее… А 
может, это советская власть, придумав всеобщий художественный лик-
без, воплотила христианскую идею равенства людей, и в этом огромном 
мире художественных смыслов одно из посеянных Богом Семян вну-
тренней правды жизни выросло в могучее Древо с именем «Владимир 
Аронов», в ветвях которого нашло пристанище несколько поколений 
искателей искусства. 

Но для этого нужно было по-особому видеть всю панораму 
прошлого и современного искусства, которая в интуиции начала ХХ 
столетия пыталась передать постулаты нового художественно-пласти-
ческого мышления. Чаще это принимало вид экзистенциальной все-
возможности самовыражения. Но русская и немецкая школы промыш-
ленной эстетики вывели жгучие поиски красоты истины в понимание 
формообразующих магистралей времени — в русло могутной реки, из 
которой рукавами причудливых поворотов и пересечений образовалось 
оросительная система каналов мировой художественной предметной 
жизни, а из ее устья разлилось Море Красоты. И чтобы эту панораму обо-
зреть и показать, и был призван этот удивительный человек.

Есть какая-то неизбывная правда во Владимире Рувимовиче 
Аронове. Только человек-личность способен понять и рассказать о дру-
гой личности. Наверное, поэтому столь интересны образы творчества 
мастеров мирового и отечественного искусства, кредо которых он пре-
красно чувствовал и излагал, а вместе с этим вырисовал в культуре на-
шего времени события и процессы дизайна XX века. При этом он как-то 
сетовал, что ему нужно сделать творческие биографии хотя бы ста ве-
дущих дизайнеров, и у него есть материалы, но пока он отобрал только 
двадцать имен. 

Дизайн всегда имел смысл для Владимира Аронова как резуль-
тат авторского творчества, даже при условии работы коллектива, студии. 
Ему важно было лично встретиться с мастером: японским дизайнером 
Шигео Фукудой, американцем Каримом Рашидом, итальянцем Этторе 
Соттсассом, англичанином Томасом Хизервиком, классиком искусства 

стекла Борисом Смирновым или эксподизайнером Евгением Розенблю-
мом. Личный контакт позволяет найти слова для формулировки и объ-
яснения авторской творческой концепции дизайнера. 

Его и общественная деятельность, и участие в образовании 
были как-то очень естественны и органичны, и мысли, которые он из-
лагал, и спорные вопросы на защитах студенческих, кандидатских и 
докторских диссертаций находили какое-то неожиданное прочтение и 
разрешение. То есть в сфере не только истории и теории дизайна, но 
большого культурно-исторического видения нашего времени он по-
нимал общую цель, при этом придавал большое значение категории 
«предметно-пространственная среда». Кстати, термин принадлежит су-
пруге Владимира Рувимовича, своего рода удивительной сподвижнице 
(«мироносице») Людмиле Петровне Монаховой.

Здесь, наверное, важно сказать, что в текстах Владимира Руви-
мовича присутствует имплицитно новейшая парадигма теории искус-
ства, которая должна стать новой горой — теорией предметно-простран-
ственной среды. Это сегодня имеет большие перспективы при условии 
ее философско- художественного понимания, которое в природе идей 
Владимира Рувимовича основано на фундаментальном значении во-
проса культурной идентичности. И это не слияние частей в глобальное 
целое, но существование глобального целого в каждом отдельном ху-
дожнике, человеке, национальной культуре, что со всей очевидностью 
подразумевает платоновскую концепцию формы как прообраза вещи, 
ее идеала, существующего независимо от материального бытия вещи. 

***
У Константина Симонова есть строки: «…Неправда, друг не 

умирает. Лишь рядом быть перестает…», — эти слова больше правды со-
бытий текущей жизни. Они — о долгой исторической памяти. Они — о 
личностях нашего времени и неизбывности соделанного — в текстах и 
отношениях, и, по сути, то же, что и слова апостола Павла — «Для меня 
жизнь — Христос, смерть — приобретение». Это для Владимира Аронова 
было своего рода внутренней основой жизни. И стоическое существо-
вание, и опыт мысли, и отсутствие ложного пафоса в повседненом су-
ществовании — все говорит о приобретении отечественной культурой 
одного из больших столпов искусства — опоры духовной культуры. 
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Признанный ученый, автор множества статей и уникальных 
книг по теории дизайна, В.Р. Аронов (род. 1941) ушел из жизни 13 фев-
раля 2022 года. Им написаны такие фундаментальные труды, как «Те-

оретические концепции зарубежного дизайна», «Художник и предмет-
ное творчество», «Дизайн в культуре XX века» и др. В них показано, как 
развивались проектно-художественные идеи в промышленном, графи-
ческом, экспозиционном, средовом дизайне и их соотношение с архи-
тектурой, пластическими искусствами, кино и масс-медиа. Главной про-
блемой, которая волновала ученого, была сложность изучения дизайна в 
контексте культуры с позиции его связи с утилитарной основой и эмо-
ционально-чувственным восприятием людей.

В.Р. Аронов одним из первых стал применять в своих публика-
циях международный, ныне получивший всеобщее признание, термин 
«дизайн» вместо использовавшихся ранее словосочетаний «техническая 
эстетика» и «художественное конструирование». Это было оправдано, 
поскольку практика дизайна в странах Европы и США, странах Вос-
точной Европы была связаны именно с этим термином, с его исполь-
зованием и для обозначения теории, методики и сферы деятельности 
художника-проектировщика промышленных изделий. Особую роль для 
пропаганды нового вида проектной деятельности сыграли статьи В.Р. 
Аронова в журнале «Декоративное искусство». Пионерской в этом смыс-
ле можно считать статью 1965 года «Питер Беренс — дизайнер» [1]. 

В этой статье автор констатирует о том, что в 1907 году был сде-
лан шаг к образованию единого стиля, когда Петер Беренс отказался от 
поста главы Дюссельдорфской школы художественных ремесел, чтобы 
стать художественным директором Всеобщей электрической компании 
(АЭГ). Дизайнерская деятельность Беренса в концерне АЭГ стала конкрет-
ной реализацией широкомасштабной общегосударственной программы 
Веркбунда. Компания АЭГ выпускала множество электрических устройств 
и приборов. Беренс спроектировал для нее современное здание, добился 
единства внешнего вида конструируемой продукции, разработал общий 
стиль для фирменных каталогов и другого рекламного материала.

Проектируя изделия, Беренс стремился к целостности не толь-
ко отдельных вещей, но и их производства и потребления. Благодаря 
единству геометрической трактовки формообразования, он достиг сти-
левого единства в создании серии электрических чайников. Используя 
чистые геометрические формы в сочетании с простой, но изысканной 
отделкой, Беренс открыл новые критерии красоты технических объек-
тов, отказавшись от традиционных приемов достижения красоты, ис-
пользуемых в художественных ремеслах.
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Аналогичный подход использовался Беренсом при разработке 
электрических ламп, часов, увлажнителей воздуха, а также при созда-
нии нового фирменного знака концерна. Для всего комплекса продук-
ции АЭГ, разработанного Беренсом, характерна геометрическая ясность 
и красота формы, одновременно отражающая и техническую точность 
производственного процесса, и новую эстетику, ознаменовавшую уход 
от эклектики бытовых вещей второй половины XIX века.

Разработанная для АЭГ Беренсом программа явилась одной из 
первых моделей создания фирменного стиля на предприятии и стала 
ведущим инструментом дизайнерской деятельности на многих других 
промышленных предприятиях. 

В.Р. Аронов придерживался художественной, эстетической 
трактовки дизайна. Писал ли он о дизайнерах США Генри Дрейфусе 
или Рэймонде Лоуи, теоретике дизайна Томасе Мальдонадо (родом из 
Аргентины, но активно работавшим в Италии и Германии), основате-
ле Баухауза в Германии Вальтере Гропиусе — это всегда был разговор 
о единстве художественных, социокультурных и технико-технологиче-
ских проблем. В частности, Г. Дрейфус являлся одним из основателей 
Общества дизайнеров Америки. Им созданы такие изделия, как термос 
(1936), локомотив (1938), телефон для фирмы «Белл», модель 300 (1931), 
термостат (1941) и др. А Р. Лоуи был одним из самых известных амери-
канских дизайнеров, который увлекался стилем «стримлайн». Им разра-
ботаны точилка для карандашей (1933), холодильник «Колдспот» (1934), 
копировальная машина «Гастнер» (1929), локомотив для Пенсильван-
ской железной дороги и др.

Из работ В.Р. Аронова известно, что первый директор Баухауза 
Вальтер Гропиус выдвинул концепцию школы нового образца — школы 
проектной культуры. Она должна была воспроизводить два архетипа: 
средневековые сообщества строителей и модель университета. В первом 
случае организующим фактором выступал общий труд мастеров, подма-
стерьев и учеников по возведению и укреплению Дома-Собора как объ-
екта, воплощавшего высокий духовный смысл; во втором — совместная 
учеба, учебная деятельность профессоров, преподавателей и студентов, 
посвятивших себя науке.

Целью концепции Гропиуса было желание собрать воедино 
все виды художественного творчества, воссоединить в новом, целост-
ном «строительном искусстве» в качестве нераздельных его частей ар-

хитектуру, пластику, живопись и художественные ремесла. Конечной, 
хотя отдаленной целью Баухауза, считал Гропиус, станет грандиозное 
произведение искусства — «Большой Дом», при строительстве которого 
исчезнут грани между архитектурой и другими пространственными ис-
кусствами. Гропиус хотел, чтобы Баухауз стремился воспитывать буду-
щих архитекторов, живописцев, скульпторов, в зависимости от степени 
их дарования, либо добросовестными и умелыми ремесленниками, либо 
творчески самостоятельными художниками. А вместе они должны об-
рести единый подход, позволяющий им в тесном сотрудничестве и вза-
имодействии возвести здание, которое станет общим произведением 
их совокупного творчества. Программа Гропиуса заканчивалась следу-
ющими словами: «Образуем новый цех ремесленников, отвергнув клас-
совую надменность, стремившуюся воздвигнуть стену между ремеслен-
никами и художниками! Найдем в себе волю, мысль и творческую силу, 
чтобы вместе воздвигнуть новый Дом Будущего, который вберет в свой 
целостный образ все — архитектуру, скульптуру и живопись, который 
благодаря миллионам рук ремесленников взметнется в небесную высь 
хрустальным символом новой, грядущей веры» [2].

В.Р. Аронов глубоко исследовал концептуальные особенности 
преподавания в Ульмской школе. Ее руководство во главе с Т. Мальдо-
надо ввело в основу проектной деятельности, в отличие от Баухауза, где 
основой преподавания был функционализм, концепцию анализа: про-
ектирование велось на основе тщательного сбора фактического мате-
риала, его анализа и исследования с позиций научных, технических и 
технологических знаний. Предметную форму Мальдонадо рассматривал 
как результат действия объективных знаний, постичь которые можно 
лишь путем структурного анализа [3]. 

Он начал сотрудничать с ВНИИТЭ в 1970-е годы, публиковал 
статьи в журнале «Техническая эстетика». С 1977 года работал в отде-
ле истории и теории дизайна под руководством С.О. Хан-Магомедова, 
возглавлял сектор социокультурных проблем дизайна. Был организа-
тором масштабных Всесоюзных совещаний и конференций. Регулярно 
выступал с докладами на проблемном семинаре, каждый раз представ-
ляя публике новые фигуры из мира дизайна: Франции, Германии, США, 
художников из Прибалтийских республик. Знание языков — условие не 
только понимания ситуации развития дизайна в конкретных странах, 
но и возможность донести до отечественной профессиональной среды 
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основные идеи и принципы зарубежного дизайна, авторские личност-
ные позиции. 

Многие издания приглашали В.Р. Аронова в качестве экспер-
та и автора обзорных, фундаментальных статей о художественно-про-
мышленных выставках, идеях рационализма в культуре, связанных с 
историей дизайна, тенденциях и концепциях современного дизайна [4].

Основным средством гармонизации техники и искусства, по 
Аронову, является художественно-образный подход в формообразова-
нии предметного мира. Он считал, что в истории искусств и особенно 
в современной художественной практике предметное творчество зани-
мает значительное место. Все наше предметное окружение, начиная с 
утилитарных вещей и кончая городом в целом, является не только ма-
териальной, но и художественной основой нашей культуры. Предметное 
творчество, считает Аронов, непосредственно включено в формирова-
ние больших исторических стилей и связано с эстетическими идеалами 
и вкусовыми предпочтениями людей, с их образом жизни [5]. 

Концептуальные принципы теории дизайна, исследованные 
ученым Ароновым, навсегда войдут в сокровищницу отечественной и 
мировой культуры.
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В уже далеком 1975 году я стала счастливой обладательницей 
книги, которая вышла в серии «История книжного искусства» москов-
ского издательства «Книга». Автором был В. Аронов, и называлась она 
«Эльзевиры». Тогда мне, студентке искусствоведческого факультета Ор-
дена Трудового Красного знамени Института живописи, скульптуры и 
архитектуры им. И.Е. Репина, имя автора было незнакомо. Но к этому 
изданию, которое своим появлением стало событием в нашем книжном 
дизайне 1970-х гг., как к образцу книжной культуры и книжного искус-
ства я возвращалась каждый год, уже будучи преподавателем в полигра-
фическом институте, на протяжении многих лет. Каждый год показы-
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вала студентам это сокровище, и сама тут же увлеченно погружалась в 
созданную удивительную внутрикнижную атмосферу. 

Помимо основного текста, справочно-вспомогательный аппа-
рат книги включал уникальную синхронистическую таблицу, состояв-
шую из семи хронологически параллельных разделов: от событий миро-
вой истории, истории науки и техники до истории книгоиздательского 
дела, истории дома Эльзевиров и перечня книг издательства. Помню 
свое впечатление от гигантской и очень добросовестной работы, про-
деланной автором. Это было по-настоящему научное издание, очень 
интересное и полезное, с библиографией, общими работами по исто-
рии искусства книги и справочными изданиями об Эльзевирах. Нужно 
помнить, что мы тогда работали на пишущей машинке, без интернета, 
не было электронных каталогов. Все сведения приходилось «добывать» 
исключительно ручным трудом, просиживая часами в библиотеке. 

Не очень скоро, уже в 1990-х гг., по роду моих научных инте-
ресов мне стали попадаться другие статьи В.Р. Аронова, связанные с ди-
зайнерской проблематикой, и на моей книжной полке появилась еще 
одна его книга: «Художник и предметное творчество. Проблемы взаи-
модействия материальной и художественной культуры ХХ века» (1987). 

И, наконец, волею случая наше личное знакомство состоялось 
в 2000 году в Москве. Думается, что на меня он произвел впечатление, 
какое всегда производил на всех, с кем общался. Спокойный, уравно-
вешенный, вроде бы величаво далекий от обыденной суеты, приподни-
мающийся над обычными житейскими проблемами, красивый человек. 
Началось наше общение. Когда Владимир Рувимович приезжал в Петер-
бург, то бывал неоднократно и у меня в гостях. В один из таких приездов 
я попросила его надписать на память любимые «Эльзевиры». Память не 
сохранила дату, но он поставил год: 2005.

Меня поражало всегда, что его богатая событиями жизнь, ка-
залось, по каждому поводу припасала какое-либо конкретное воспоми-
нание. В моем представлении он был небожителем, который знал всех и 
вся. Казалось, что он — участник всех событий, какие были возможны в 
профессиональной среде. 

В один из его приездов мы сидели у меня дома, по телевизо-
ру показывали кинофильм с участием Жана Маре. И вдруг, Владимир 
Рувимович, так естественно и просто походя, сказал, что встречался с 
актером. В конце 1950-х годов, будучи с приятелем на практике в Ле-

нинграде, они ходили по Эрмитажу. В этот момент Ж. Маре проходил по 
залам, и как-то никого не оказалось, кто мог помочь с переводом, они 
оказались рядом очень кстати. И таких историй было много. Так он сам 
в моем восприятии становился связующей нитью времен, участником и 
свидетелем событий и хранителем памяти... 

Последние годы мы особенно часто общались. Владимир Руви-
мович пригласил принять участие в коллективной монографии, посвя-
щенной выставочной и экспозиционной деятельности Академии худо-
жеств. Эта работа еще в большей степени нас сблизила.

Я благодарна судьбе, которая свела нас и подарила больше 20 
лет общения. Я имела возможность наблюдать, как он постоянно рабо-
тал, где бы ни находился. Если приезжал на выставку, обязательно все 
фотографировал и фиксировал, постоянно собирал копилку материалов, 
которые потом мог умело использовать, руководил научными конфе-
ренциями и выступал на них, содержательно собирал и редактировал 
сборники и т. д. Его огромная степень ответственности за все, чем бы он 
ни занимался, поражала. Он очень много работал и в последние годы. В 
ближайших планах было написание книги по истории художественного 
образования в дизайне. Сейчас все еще трудно представить, что Влади-
мира Рувимовича уже нет с нами, нет с нами старшего коллеги, нашего 
патриарха... Мы осиротели. Но остались его книги и его замечательный 
облик, в последний год ставший почти ликом…

7.03.2022. 
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Владимир Рувимович Аронов появился в МГУ со спецкурсом 
«Теория художественного конструирования», так это называлось в ди-
пломе. На деле Аронов читал краткую историю дизайна, наполненную 
фактами, которые знал только он и которыми, как следует из недавних 
его рассказов последних лет, продолжал владеть только он. Когда пока-

зал Соттсассу работы нашего дизайнера стекла Бориса Александровича 
Смирнова (1903–1986), Соттсасс воскликнул:

— Проклятые барьеры! Если бы знал, устроил его выставку в 
Италии. Это великий дизайн!

Владимир Рувимович — настоящий европеец, в отличие от 
многих, играющих эту роль. Не потому, что лично общался с Этторе 
Соттсассом, Тимо Сарпаневой и другими. Много ездил, бывал на местах 
«боевого пути дизайна», разговаривал, собирал и мог бы много порас-
сказать о внутренней стороне жизни и творчества дизайнеров, худож-
ников, архитекторов. Остается сожалеть, что как выпускник московской 
школы истории и теории искусств, во многом исповедовавшей принцип 
«история искусств без имен», он избегал в своих исследованиях личных 
красок и подробностей. Наверное, зря — мы дожили до времени, в ко-
тором инфоповодами стала «частная жизнь знаменитостей». История и 
мудрецы учат нас, что все проходит, пройдет и это. 

Как выпускник той же школы, от него узнал, как трагично закон-
чилась жизнь отца эргономики Генри Дрейфуса, через какие личные драмы 
прошел Фрэнк Ллойд Райт, что стоит за фасадом «Искусств и ремёсел», по-
тому что Владимир Рувимович не со слов и слухов знал многое — из бесед, 
поездок, архивных данных и толковых источников — не из сетей, как мы. 

Жизнь самого Владимира Рувимовича и его жены, Людмилы Пе-
тровны Монаховой, не была простой: детство пришлось на годы войны, 
эвакуации. Молодость — на идеологическую тряску шестидесятых-семиде-
сятых, наивно именуемых оттепелью и застоем. Была работа в ГМИИ им. 
А.С. Пушкина — случайно не оказался в смене, когда был похищен «Свя-
той Лука». В издательстве «Искусство» редактировал книгу знаменитого 
Льва Семёновича Выготского. Затеял серию из двадцати переводных книг 
мировых дизайнеров и теоретиков; напечатаны только четыре. Это были 
«священные» книги, в отсутствие литературы по дизайну. Не успел отре-
дактировать книгу мирового дизайнера Евгения Абрамовича Розенблюма, 
создателя художественного проектирования. Евгений Абрамович сложно 
мыслил, хорошо говорил, сложнее писал. В такой трудночитаемой версии 
текст и издан. А сегодня весь дизайн — «художественное проектирование». 

Сам Владимир Рувимович так описывал историю с серией книг 
мастеров дизайна:

«У меня остался лишь рабочий список 1966 года — двадцати 
книг, предлагавшихся к изданию на русском языке в издательстве “Ис-
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кусство”. Из них позднее вышло лишь четыре: Готфрид Земпер, Вальтер 
Гропиус, Джордж Нельсон, Розенталь и Ратцка.

Предполагалось, в серии будут переведены и напечатаны:
Готтфрид Земпер. Практическая эстетика.
Уильям Моррис. Художник и предметная среда. Сборник статей.
Ван де Вельде. От ар-нуво к новому стилю. Сборник статей.
Вальтер Гропиус. Границы архитектуры. Сборник статей.
Искусство и производство. Сборник статей.
Ле Корбюзье. Декоративное искусство сегодня.
Адольф Лоос. Пространство и архитектура. 
Герберт Рид. Искусство и промышленность.
Николаус Певзнер. Пионеры современного дизайна. От Морриса 

до Гропиуса.
Льюис Мамфорд. Техника и цивилизация.
Раймонд Лоуи. Никогда не оставляйте их в покое.
Норман Белл Геддес. Горизонты художественного проектирования.
Генри Дрейфус. Проектирование для людей.
Вильгельм Вагенфельд. Природа и форма вещей вокруг нас.
Йозеф Мюллер-Брокман. Проблемы формы в графическом дизайне.
Бакминстер Фуллер. Начало формы. Сборник статей.
Алвар Аалто. Архитектура и дизайн. Сборник статей.
Макс Билл. От Баухауза к Ульмской школе промышленного 

формообразования. Сборник статей.
Джордж Нельсон. Проблемы дизайна.
Рудольф Розенталь и Хелена Ратцка. История прикладного ис-

кусства нового времени.
Вначале мне самому просто предложили издать материалы 

Готфрида Земпера о стиле, поскольку я занимался тогда исследованием 
его теорий и публиковал статьи о нём. Потом я перешел на работу в 
редакцию эстетики издательства “Искусство” и наряду с выпуском от-
дельных книг и сборников отечественных авторов по проблемам тех-
нической эстетики предложил выпустить серию из двадцати наиболее 
важных для нас книг конца XIX — первой половины ХХ века. 

Поводом для этого послужило появление в московском книж-
ном магазине «Дружба» (он был рядом с тогдашним Моссоветом на ул. 
Горького) яркой по внешнему виду книжки в мягкой обложке “Искус-
ство и промышленность” Герберта Рида в переводе на польский язык с 

предисловием Ежи Солтана, с которым мы встречались на Сенежском 
семинаре у Розенблюма. Вот как она выглядела. 

Но серию решили сделать на вид более академической». Это 
собственный текст Владимира Рувимовича о несостоявшейся издатель-
ской серии.

Одной из первых книг о дизайне стала книга В.Р. Аронова «Ху-
дожник и предметное творчество. Проблемы взаимодействия матери-
альной и художественной культуры ХХ века» (1987), которую как одну 
из первых ласточек помнят дизайнеры постарше. Ее читали, она есть 
в личных библиотеках, благо тираж книги в твердом переплете, издан-
ной «Советским художником», составил 20 000 экземпляров, неболь-
шой по тогдашним меркам и огромнейший по нынешним правилам. В 
книге был исторический экскурс, попытка соединить промышленные и 
художественные формы, в тот момент скорее декоративные — дизайн 
готовился к «рывку» в эстетику, семантику и художественность от голой 
технологии. И Владимир Рувимович одним из первых показал эту тен-
денцию. Владимир Рувимович не противопоставлял дизайн, искусство, 
архитектуру — это все, как сформулировала в раннем исследовании 
Людмила Петровна Монахова, целостная «предметно-пространственная 
среда», единый материально-духовный мир. 

В последние годы Владимир Рувимович создал обобщающие тру-
ды — «Дизайн в культуре ХХ века. 1945–1990» (2013), «Концепции современ-
ного дизайна. 1990–2010» (2011). Закончил новую книгу. Осталось издать. 

Будучи «Коробочкой», я собрал большой архив аудиозаписей и 
видеоматериалов, в которых Людмила Петровна и Владимир Рувимович 
делятся опытом, историями жизни своей и людей, с которыми своди-
ла жизнь. Их предстоит расшифровать, смоделировать. Исхожу из того, 
что жизнь, мысли, опыт, впечатления Личностей, ученых представля-
ют нестареющий интерес. В особенности, с возрастом, когда происхо-
дит отбор фактов, оценка явлений. Первая попытка собрать фильм не 
получилось — есть такие персонажи, которыми правят амбиции, но не 
интересы дела. Надеюсь сделать эту работу, слава Богу удалось создать 
в Тюмени полноценный вуз и успеть подготовить грамотных мастеров. 

В сети сегодня появились тексты Российской академии худо-
жеств, сотрудником и членом которой он был, Юрия Владимировича 
Назарова, Александра Николаевича Лаврентьева и сотен дизайнеров, 
историков, друзей, читателей, исследователей. Владимир Рувимович 
был лучшим историком дизайна, умным и глубоким ученым. 
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ЗАМЕТКИ О СТАТЬЕ В.Р. АРОНОВА: ЛЕОНАРДО ДА 
ВИНЧИ КАК ЗЕРКАЛО ДАОСИЗМА 

MARGINAL NOTES ABOUT V. ARONOV’S ARTICLE: LEON-
ARDO DA VINCI AS A MIRROR OF DAOISM

 
В данном тексте статья В.Р. Аронова «Леонардо да Винчи: “Нон 
финито” в проектном мышлении» рассматривается как реле-
вантный инструмент для анализа современного китайского ди-
зайна и искусства. Положения ученого непосредственно прое-
цируются на китайскую культуру. 
В аналитике Аронова за конкретными образцами ощущается 
универсальная сущность проектной культуры.

Vladimir Aronov’s article «Leonardo da Vinci: “Non finito” in design 
thinking» is comprehended as a relevant tool for analysis of modern 
Chinese art and design. Principals by Aronov are the way for investi-
gation of Chinese culture.
Aronov analyzes concrete cultural artifacts, but reader feels: it is de-
scribing of universal essence of culture. 

Ключевые слова: концепция проектной культуры у В.Р. Ароно-
ва; современная китайская проектная и художественная культу-

ра; вещь, процесс и пустота; мировая художественно-проектная 
культура 
Keywords: V. Aronov’s conception of design culture; modern Chi-
nese design and art culture; modern Chinese art culture; thing, pro-
cess and emptiness; the world art and design culture

Давно сказано: книга должна содержать мысли, книга должна 
пробуждать мысли. К текстам Владимира Рувимовича Аронова, недав-
но ушедшего от нас, это относится в полной мере. Он обладал темпера-
ментом, скорее, историка, чем «чистого» теоретика. Конкретная ткань 
эволюции культур, и проектной культуры, была необходимостью и по-
будительной причиной его выводов. Но при этом его положения часто 
оказывались продуктивными и для других периодов и национальных 
школ. Так, его статья «Леонардо да Винчи: “Нон финито” в проектном 
мышлении» [1] содержит положения, с помощью которых можно ана-
лизировать резко контрастные явления. Например, современное искус-
ство и дизайн Китая.

Ренессансный гуманизм как постановка человека в центр Все-
ленной предполагает структуру культуры и логику ее конкретных форм, 
когда вся она становится как бы гигантской «речью о достоинстве челове-
ка», если воспользоваться названием работы Пико де Мирандолы. Твор-
чество Леонардо да Винчи во всей его полноте может служить иллюстра-
цией сущности ренессансной проектной культуры. Это общеизвестно.

Но современная культурная ситуация ставит вопрос: возможна 
ли проектность без ярко выраженного индивидуалистического начала? 
Опыт современной жизни и рассмотрения, в частности, современного 
китайского искусства и дизайна, отвечает: да.

Антиндивидуалистическая китайская культура «…всегда ори-
ентировалась на организм, а не на механизм, то есть ее идеал — един-
ство с универсумом, образующим “единое тело”» [2, с. 94]. Чувство тако-
го единства позволяет не изолировать отдельный творческий результат, 
а ощущать его как органическую часть тела Вселенной и как источник 
дальнейшего развития. Одно произведение порождает другие произве-
дения и другие идеи, связанные с уже достигнутым. То есть на совер-
шенно иных, далеких от ренессансного гуманизма, основаниях, в других 
культурах возможен гений как тип творца, деятельность которого адек-
ватно характеризуется словами В. Аронова из статьи о Леонардо: «… его 
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направленность и энергия не предметно производительны, а проектны, 
и имеют иную логику и точки отсчета» [1, с. 236].

Леонардовское «non finito» также находит свои аналоги в даль-
невосточной культуре. Это может быть как разомкнутая композиция в 
пространстве, так и незавершенность во времени, возможность выхода 
в будущее. «Поиск…  более широкого контекста, уходящего в бесконеч-
ность» [там же, с. 238] — это не только о Джоконде. Но если в ренессанс-
ной Европе тема бесконечности была личным открытием Леонардо, то 
в китайской живописи тема безграничного и открытого пространства 
была общепринятой. Вероятно, характерный китайский ландшафт это-
му поспособствовал.

И не только в творческом наследии Леонардо «…живой мир ни-
когда не противопоставляется человеку, а … составляет общее единство с 
развивающейся по высшим законам неживой природой» [там же, с. 254]. 
Это справедливо и для китайской художественно-проектной культуры.

Вещь, процесс, событие — все эти понятия не противопоставле-
ны, а взаимопереходны: «…специфика понимания “вещи” в китайской 
культуре непременно должна учитываться в конкретных исследовани-
ях, посвященных материальной культуре Китая, бытию и вещностному 
измерению китайской культуры. …в изысканной простоте и естествен-
ности статуэтки из корня дерева можно будет увидеть биение живой 
Правещи даосизма, а в картине-свитке, изображающей ветку сливы, — 
абсолютный принцип (ли), развертывающийся в мириадах включенных 
друг в друга миров — “голограмм”» [2, с. 95]. Леонардовское сфумато жи-
вописи, волшебство рисунков из Кодекса — целый ряд средств и приемов 
придает его пейзажам космичность, за которой также стоит абсолютный 
принцип, а его китайское название окольцовывает имя художника.

Замечания Аронова, что для Леонардо в природе не было ниче-
го некрасивого, а также статичного, непосредственно проецируются на 
китайскую культуру. В ней понятие красоты не занимает того места, как 
в европейской. К тому же китайская культура по-своему диалектична: 
между вещью и пустотой никогда не было непроходимых границ, а вещь 
и процесс могли даже характеризоваться одним и тем же иероглифом. 

Вчитываясь в тексты Владимира Рувимовича, можно сделать 
вывод, что он в конкретных образцах чувствовал и часто описывал ту 
сущность культуры, ее пра-вещность и вселенскую пространственность, 
которая объединяла в себе всю совокупность проектно-художественной 

культуры, и была одновременно даосской, леонардовской, современной 
европейской и российской — одним словом, всемирной.
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ТВОРЧЕСТВО А.М. РОДЧЕНКО КАК ПРЕДТЕЧА ЭКРАН-
НОГО ИСКУССТВА

CREATIVIE WORK OF A.M. RODCHENKO AS A FORERUN-
NER OF SCREEN ART 

В статье рассматривается творчество одного из мастеров рус-
ского авангарда и лидеров конструктивизма, пионера дизайна 
и фотоискусства ХХ века А.М. Родченко (1891–1956) в контексте 
современных тенденций экранного искусства и мультимедиа. 
Он был первым, кто внедрил в графику и живопись технические 
чертежные инструменты, серийный и технологический подход в 
творческий процесс, исследовал художественные возможности 

метода монтажа в искусстве и дизайне, фотографии и кино. Он 
разрабатывал новые принципы коммуникации в рекламе, фо-
торепортаже, сценографии для кино и театра. Важное значение 
придается разработке фотомонтажа, фотограмм, применению 
ракурса, диагональных композиций, крупного плана, съемки 
быстродвижущихся объектов. 

The article examines the work of one of the masters of the Russian 
avant-garde and leaders of constructivism, a pioneer of design and 
photography of the twentieth century A.M. Rodchenko (1891–1956) 
in the context of modern trends in screen art and multimedia. He 
was the first to introduce technical drawing tools into graphics and 
painting, a serial and technological approach to the creative process, 
and explored the artistic possibilities of the montage method in art 
and design, photography and cinema. He developed new principles 
of communication in advertising, photo reportage, set designs for 
cinema and theater. Special attention is payed to the development 
of photomontage, photograms, the use of foreshortening, diagonal 
compositions, close-ups, taking photographs of fast-moving objects.

Ключевые слова: конструктивизм, экранное искусство, гене-
ративное искусство, программированное искусство, принцип 
серийности, монтаж, авангардная фотография, фотомонтаж, фо-
тограмма, крупный план, ракурс, диагональная композиция.
Keywords: constructivism, screen art, generative art, programm art, 
serial principle in art, montage, avant-garde photography, photo-
montage, photogram, close-up, diagonal composition.

Современную визуальную культуру невозможно представить 
без экранных форм существования [1]. Интересное исследование гене-
зиса экранных форм в современной культуре провел в 2003 году М.В. 
Филиппов (СПБГХПА им. А.Л. Штиглица). В своей работе он ввел поня-
тия «техногенные изображения» и «скрин-дизайн» для того, чтобы обо-
значить художественные средства и эстетику компьютерно-графиче-
ских изображений, их связь с программным обеспечением, динамику, 
вариативность. Словосочетание «screen art» дает 6,5 млн ссылок в поис-
ковой системе Google и 3 млн. результатов в системе Яндекс. Диапазон 
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огромен: от мини-масштаба дисплеев смартфонов и информационных 
экранов до пространственно-средовых объектов, видеоинсталляций со-
временных художников. Не только кино, телевидение, видео, но и ви-
деопроекции, музейные мультимедиа, а также мобильные приложения 
имеют обшие черты. 

В первую очередь, это наличие экрана, поверхности, которая 
служит посредником, интерфейсом, пленкой для отображения, проек-
ции — оптическим (кино) или электронным (ТВ, видео и др.) способом. 
Далее все эти формы объединяет процесс создания продукта (фильмов, 
телепередач, видеопрограмм, интерфейсов, коммуникативных продук-
тов), предполагающих оцифровку, компоновку, монтаж и сборку; ли-
тературный и режиссерский сценарий; выбор натуры и элементов; со-
здание декораций или графической среды; моделирование персонажей 
или посредников, костюмов ведущих программ, дикторов или актеров; 
съемочный период (запись, прямой эфир); трансляцию или доступ в он-
лайн; тиражирование (фильмоскопии, видеокассеты, видеодиски, копи-
рование файлов), а также процесс восприятия и анализа произведения 
экранного искусства, предполагающего комплексную оценку звукозри-
тельного образа или интерактивного продукта. 

Компьютерное проектирование объектов дизайна тоже входит 
в эту доминирующую экранную культуру. Уже сформировалось компью-
терное поколение, имеющее новые идентификационные параметры и 
принимающее физическую и виртуальную реальность наравне. 

В компьютерном видеодизайне, несмотря на специфику твор-
чества, много общего с кино. Защиты дипломных проектов бакалавров 
и магистров в дизайн-школах не обходятся без видеопрезентаций лю-
бой сложности: от простого ролика до сложного монтажного фильма. 
В последнее время актуальным становится представление заказчику 
объектов дизайна, неразрывно связанных с визуализацией, анимацией 
и видеомонтажом. В выставочной практике последних лет в ГТГ актив-
но используются 3d видео-реконструкции как дополнение экспозици-
онного материала (выставка Эль Лисицкого и М. Ларионова, недавний 
пример: реконструкция проекта Николая Кудряшова росписи театра в 
Оренбурге 1920 году, выполненная К.С. Тагильцевой, педагогом акаде-
мии имени Строганова). 

Основу экранного искусства составляет кино, которое имеет, в 
отличие от других видов искусства, свою художественно-образную спец-

ифику. Кино возникло в XX веке, благодаря достиженям науки и техники 
в области оптики, химии, электро- и фототехники, изучению физиоло-
гии зрения (открытие способности сетчатки глаза десятую долю секун-
ды сохранять оптический образ) и т. д.

В художественном аспекте в основу кино легли достижения 
традиционных искусств. Сценарная составляющая киноповествования 
сформировалась под влиянием художественной литературы. Это, пре-
жде всего, произведения великих писателей А.С. Пушкина, Н.В. Гоголя, 
Л.Н. Толстого, Ф.М. Достоевского, А.П. Чехова, А.М. Горького, Оноре де 
Бальзака, Фредерика Стендаля, Марка Твена и др. Опыт писателей стал 
полезным для кинематографа с точки зрения сочетания видения мель-
чайших подробностей жизни с широким эпическим охватом действи-
тельности и выделения крупного и общего плана, развития сюжета пу-
тем монтирования кусков повествования и т. п. 

Огромное влияние на создание фильмов оказало творчество 
живописцев и графиков, привычка видеть и конструировать мир, стро-
ить кадр по законам прямой линейной перспективы, благодаря опыту 
мастеров искусства Возрождения: Леонардо да Винчи, Брунелески и др.

Живопись открыла для художников и режиссеров кино разные 
планы в изображении действительности, в том числе создание крупного 
плана с целью подчеркивания наиболее важных характеристик предме-
та. В живописи кинематографисты открыли для себя умение передать 
динамику народных масс (картины В.И. Сурикова, И.Е. Репина), остро-
характерные профессиональные движения людей (Э. Дега), взаимопро-
никновение света и тени (О. Ренуар, Э. Моне). 

Так, картина И.Е. Репина «Крестный ход в Курской губернии» 
(1880–1883) напоминает собой стоп-кадр из кино. (Кажется, стоит на-
жать скрытую где-то кнопку, — и все участники оживут...)

Живопись подготовила зрителей к восприятию жизнеподобно-
го искусства, а кинематограф и искусство авангарда ХХ века — к воспри-
ятию экранного искусства, и определили набор выразительных средств.

Огромную значимость в создании фотоискусства и кино ХХ 
века, основ медиа-искусства XXI века представляет творчество Алек-
сандра Михайловича Родченко (1891–1956). Он известен как живописец, 
график, плакатист, скульптор, фотограф-экспериментатор и фотожур-
налист, художник театра и кино, дизайнер, педагог. Он является одним 
из основоположников конструктивизма и производственного искусства, 
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родоначальником дизайна и рекламы в СССР, представителем фотогра-
фии нового видения.

Система средств художественной выразительности современ-
ного экранного искусства основана на ряде художественных техноло-
гий, приемов, которые были экспериментально выявлены мастерами 
русского и мирового авангарда, деятелями кино, пионерами дизайна, 
включая и Родченко.

К ним относятся: 
1. Принципиальное использование технических инструмен-

тов в создании произведений, таких как циркуль и линейка, трафарет и 
пульверизатор, позволявших тиражировать формы в рамках одной ком-
позиции, придавать определенные технологические качества работе, 
превращать работы художника в своего рода художественное производ-
ство. В 1915 году Родченко заменил в своей серии «Линейно-циркульных 
композиций» линии, проведенные от руки, линиями, проведенными 
с помощью чертежных инструментов (рис. 1). Получились необычные 
для тех лет графические структуры из пересекающихся форм, в которых 
участки были закрашены в шахматном порядке, черной тушью, то есть 
художник ввел в художественное творчество логику проекта, чертежа. В 
1921 году он умышленно назвал свою серию линогравюр, основанных на 
линейных математико-геометрических построениях: «гравюры-черте-

Рис. 1. А.М.Родченко. Линей-
но-циркульная композиция. 
1915. ГМИИ им. А.С.Пушкина

Рис. 2. А.М.Родченко. Графи-
ческая конструкция. Из цик-
ла «Гравюры-чертежи». 1921. 
ГМИИ им. А.С.Пушкина

Рис. 3. А.М.Родченко. Клоун. 
Проект костюма для пье-
сы А.Гана «Мы». 1920-21. 
ГЦТМ им. А.А.Бахрушина

жи» (рис. 2). Применение циркула и линейки в живописи он считал сво-
им изобретением, равно как и введение механической фактуры окраски 
в живопись для достижения различных фактур. Этот инструментарий 
вел к упрощению и геометрической стилиизации изображений (рис. 3).

2. Абстрактное искусство, явившееся итогом развития поисков 
художников начала ХХ века, не просто привело к замене реалистических 
изображений сконструированными умозрительными пространствами 
или свободно текучими композициями, имеющими ассоциативно-эмо-
циональный смысл, близость музыкальным или кинематографическим 
ритмам. Это привело к появлению особого типа творческого воображе-
ния, которое сродни современному пространственному воображению, 
сочинению миров, визуализируемых цифровыми технологиями. Еще не 
зная о компьютерах, Родченко в марте 1920 года заметил в разговоре со 
своей супругой, Варварой Степановой, что от воплощения композиций на 
холсте перейдет просто к обдумыванию воображаемых вариантов: «Анти 
[домашнее прозвище Родченко — прим. авторов] очень увлекся компо-
зицией. … Вчера он рассказывал, что раньше, глядя на белый холст, он 
представлял композицию в общих чертах — такие-то формы и вот такие 
цвета; теперь он на белом холсте видит уже обдуманную вещь, которую 
только и остается написать, все до деталей точно и ясно. Вчера он, лежа 
на кровати, с удовольствием смотрел на белый холст и говорил, что потом 
он уже и писать не будет, а только смотреть на готовые загрунтованные 
холсты и думать…

Мысль у него бежит 
скорее, чем он успевает ее 
реализовать, особенно те-
перь, когда у него совршенно 
нет времени для работы, все 
заедает служба» [2].

3. Принцип серий-
ности в искусстве, создание 
не единичной работы, а се-
рии, воплощающей единую 
программу, алгоритм фор-
мообразования. То, что в 
истории искусства 20 века 
нередко получало название 

Рис. 4. А.М.Родченко. Композиция на желтом фоне 
№113. Из серии «Концентрация цвета и форм». 
1920. ГМИИ им. А.С.Пушкина
Рис. 5. А.М.Родченко. Конструкция на зеленом. 
1919. Вятский художественный музей имени В. М. 
и А. М. Васнецовых.
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«изма», очередного художественного изобретения, нового течения. На-
пример, построение композиций только из окружностей (рис. 4) или од-
них прямых линий (рис. 5), только из концентрических контуров или 
только из стандартных блоков и брусков (рис. 6). В логике интерфейса 
современных компьтерно-графических программ подобные формаль-
но-композиционные ряды получили распространенное название «сти-
лей», что часто вступает в противоречие с принятым в истории искус-
ства определением стиля. Подобный принцип в искусстве был в 1960-е 
годы обозначен как «генеративная эстетика» или «программированное» 
искусство. В отечественной литературе понятие «программитрованное 
формообразование» ввел архитектор, дизайнер, изобретатель и педагог 
Вячеслав Фомич Колейчук [3], что ближе отечественной традиции, чем 
достаточно неуклюжий термин «процедуральное искусство», встречаю-
щийся в интернете. В 1960-е годы в экспериментальном художествен-
ном творчестве на стыке исследований зрительного восприятия (оп-арт) 
и кинетического искусства возникло направление «программированно-
го искусства», особенно ярко заявившее о себе в Италии [4].

4. Серийность в работах является следствием повсеместного 
применения технологии монтажа и сборки целостного произведения в 
любом виде и жанре искусства (литературе и музыке, кино и театре, гра-
фике и живописи, скульптуре и архитектуре), комбинируя выделенные, 
специально созданные элементы и блоки, либо вводя уже имеющиеся 

Рис. 6. А.М.Родченко. Пространственные конструкции «По принципу одинаковых форм». 
1920-21. Фото А.М.Родченко, 1924
Рис. 7. А.М.Родченко. Пространственная конструкция «Овал в овале» из серии «Плоскости 
отражающие свет». 1920-21. Реконструкция В.Ф.Колейчука, алюминий

элементы индустриальной визуальной культу-
ры (печатные издания, фотографии, промыш-
ленные изделия). В результате этой технологии 
каждый вариант является результатом действия 
определенной программы формообразования. 
Монтажность предполагает и определенный 
подход к сборке, учитывая структуру формы, 
варианты стыковки, конструктивность (рис. 7). 
Технология монтажа использует принцип ком-
бинаторики, возможность сборки множества 
вариантов из ограниченного набора элементов. 
Принцип был освоен художниками как вырази-
тельное средство, способ акцентировать не каку-
ю-то единственную законченную форму, а идею 
построения, концепт, программу.

Интересное свидетельство работы Род-
ченко над пространственными конструкциями из 
картона, которые он назвал «складывающимися и разбирающимися» (рис. 
8), дает Степанова в своих записях 1919–1920 гг. В этих конструкциях элемен-
ты соединялись за счет врезок. Сами элементы можно было бы выполнить 
тиражированием — в виде штампа или ныне — лазерной резкой. Конфигу-
рации форм сегодня можно выстроить в любой из графических программ.

«Анти эти скульптуры из картона очень здорово делает, кон-
струкция, конечно, неподражаемая, уравновешенная, ничего лишнего, 
построенная…» [5].

«Доминирует у него всегда над всем творчество и строитель-
ство, конструирование» [6].

5. Динамика форм. Кинетические ритмы и реальную динамику 
в 1910–1920-е годы вводили многие художники. Одни интересовались 
динамикой цвета и света (О.В. Розанова), синтезом цвета и звука (В.В. 
Кандинский, В.Д. Баранов-Россине), образом движущейся формы (Наум 
Габо и Антуан Певзнер). Родченко развивал идею кинематики форм в 
трансформирующейся мебели, динамику висящих в пространстве кон-
струкций (серия «плоскости, отражающие свет), создавал динамические 
кинотитры для кинохроники Дзиги Вертова.

6. Сотрудничество с масс-медиа, создание информацион-
но-редакторских проектов, рассказ о мире и событиях средствами 

Рис. 8. А.М.Родченко. Про-
странственная конструк-
ция из серии «Складываю-
щиеся и разбирающиеся». 
1918-1919. Картон
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фотоискусства, наблюдение за элементами по-
вседневности.

В 1920 году Родченко знакомится с 
поэтом Владимиром Владимировичем Маяков-
ским (1893–1930). Они решают объединить силы 
в синтезировании вербальной и невербальной 
информации в создании рекламных плакатов. 
В результате возникло творческое объединение 
под названием «Реклам — конструктор». В этом 
контексте Маяковским и Родченко были соз-
даны лучшие образцы советской рекламы 20-х 
годов прошлого века. К ним относятся плакаты 
ГУМа, Моссельпрома, Резинотреста и других 
государственных организаций в период НЭПа 
(рис. 9). 

Элементарность графической композиции рекламы, ее состав-
ной, «монтажный» принцип, казалось, так и просится к созданию ани-
мационной версии. Увеличивающиеся разномасштабные буквы наплы-
вают из глубины изобразительного поля. Гигантские восклицательные 
знаки, казалось, служат отголоском звукового сопровождения. Фото-
монтажные вставки — почти как стоп-кадры из кино. Рекламные плака-
ты наполнены действием, каждое изображение — лишь одна из возмож-
ных фаз. Белое поле фона, часто минимальное по площади, напоминает 
о просветах экранной поверхности. 

Опыт курсового задания преподавателей кафедры «Коммуни-
кативный дизайн» МГХПА им. С.Г. Строганова Е.А. Сиверс и Л.М. Соко-
ловой (2020) по созданию динамического цифрового плаката подтвер-
дил возможность анимации плаката. Посвященные 100-летию создания 
ВХУТЕМАСа, плакаты превратились в графические мини-истории, по-
строенные на динамике шрифта, трансформации, плоскостного изобра-
жения в пространственное, аксонометрическое. 

Монтажность — один из ключевых принципов не только кон-
структивизма, но и всего искусства 20 века. В кинематографе невоз-
можно было иначе выстроить повествование, кроме как соединением 
на одной ленте последовательно происходящих сцен. Если кинорежис-
сер Дзига Вертов (1895–1954), один из основателей и теоретиков доку-
ментального кино, автор «Кино-правды» и «Кино-глаза», монтировал 

Рис. 9. А.М.Родченко. Ре-
кламный плакат для ГУМа. 
Текст В.В.Маяковского. 1923

фильмы из документальных кадров, то другой кинорежиссер, Лев Вла-
димирович Кулешов (1899–1970), рассматривал монтаж как способ ор-
ганизации во времени визуального материала постановочной картины. 
Его формулировка — «организация внимания зрителей путем монтажа» 
[7] — имеет самое непосредственное отношение и к фотомонтажу. «Мон-
таж — главное впечатляющее средство кинематографа — соотношение, 
конструкция отдельных сцен, из которых склеивается кинокартина» [8]. 

Монтаж — это та технология работы над композицией, которая 
отличает дизайн и графический дизайн, фотографию и кино от других 
видов и жанров искусства. Как самостоятельный жанр на стыке живопи-
си, фотографии и графического дизайна он заявил о себе в 1910–1920-е 
годы, в «алогических» футуристических картинах К. Малевича, ранних 
фотомонтажах Г. Клуциса («Динамический город», 1919), кубистических 
коллажах и коллажах из печатного материала А. Родченко. Монтаж за 
счет перестановок дает возможность комбинировать варианты. Глав-
ный принцип монтажа — наличие самостоятельных, целостных изобра-
жений или их фрагментов, которые при перестановке дают не только 
новые композиционные, но и смысловые варианты.

Это свойство технологии монтажа одновременно осваивалось 
художниками-экспериментаторами и кинорежиссерами. Благодаря 
опытам Л. Кулешова и С. Эйзенштейна, сформировалось понятие «мон-
тажная фраза» как законченный фрагмент киновысказывания. Принцип 
монтажа С. Эйзенштейн применил и в театре, обозначив жанр своих экс-
периментальных театральных постановок как «монтаж аттракционов»: 
«Аттракцион в плане формальном устанавливаю, как самостоятельный 
первичный элемент конструкции спектакля — молекулярную (состав-
ную) единицу действенности театра, и значит, театра вообще» [9]. 

Когда, защищая своего друга от несправедливой критики, Вла-
димир Маяковский говорил, что «Родченко имеет, может быть, добрые 
боевые заслуги в области живописного фотомонтажа» [10], он имел 
ввиду повсеместное распространение этого принципа в полиграфии, 
оформлении обложек, плакатов, рекламы. Фотомонтаж стал признан-
ным “визуальным оружием”» [11].

Еще в конце XIX века возникло увлечение вклеивать фото-
графии друзей и родственников в нарисованные акварелью пейзажи. В 
первые десятилетия XX века кубизм в живописи предполагал не только 
одновременный показ предметов со всех сторон или в движении, но и 
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приклейку на холст вырезанных из газет заголовков, этикеток, даже не-
больших предметов. Распространение техники коллажа на фотографию 
было естественным. 

Одним из первых в 1920-е годы в СССР Родченко осознает 
потенциал фотомонтажа в качестве нового вида искусства и начина-
ет экспериментировать с этой техникой в области иллюстрирования и 
агитации. Фотомонтаж как метод печатания фотоснимка с двух или не-
скольких негативов имел преимущество перед живописью и фотогра-
фией в отдельности, благодаря отсутствию отвлекающих элементов в 
передаче невербальной информации. При механическом способе фото-
монтажа из фотографий вырезают нужные изображения, подгоняют их 
путем увеличения под необходимый масштаб, склеивают на листе бума-
ги, ретушируют, затем переснимают. В этом случае иногда используют 
графический материал.

При проекционном способе фотомонтажа на фотобумаге по-
следовательно печатают изображения с ряда негативов. В этом случае 
нередко используют так называемые маски, последовательно перекры-
вающие те или части негатива. Корни фотомонтажа восходят к технике 
коллажа — приему в изобразительном искусстве, суть которого заклю-
чается в наклеивании на какую-либо основу материалов, отличающих-
ся от нее по цвету и фактуре. Коллажем также называют произведение, 
целиком выполненное этим приемом. Коллаж применяется главным 
образом в графике ради большей эмоциональной остроты фактуры про-
изведения, неожиданности сочетания разнородных материалов. Как 
формальный эксперимент, коллаж был введен кубистами, футуристами 
и дадаистами. Техникой коллажа прекрасно владел и Родченко. После 
освоения техники коллажа он легко перешел к фотомонтажу. 

Родченко при помощи фотомонтажа максимально сгущал впе-
чатление от романтического кино: поцелуй, пейзажи, красивые героини, 
дорогие интерьеры, звучащие с иронией в таком окружении заголовки 
иназвания картин. Точно также при помощи монтажа вырезанных из 
журналов фотоизображений передано впечатление от детектива, с его 
погонями, темпом смены кадров, драматизмом и тайнами. Сам Кулешов 
также клеил фотомонтажи, используя фотографии сцен учебных этюдов 
с актерами. 

Неслучайно поэтому одни из первых фотомонтажей в СССР 
были опубликованы именно в журнале «Кино фот» в 1922 году. То были 

сатирические коллажи-пародии на культурную 
жизнь, составленные Родченко из журнальных 
и газетных объявлений, заголовков, фоторепро-
дукций. 

Фотомонтаж применялся Родченко в 
искусстве композиционого портрета, примером 
может служить оформление поэмы В. Маяковско-
го «Про это». Каждый фотомонтаж в книге — это 
составной психологический портрет либо само-
го автора, либо его возлюбленной. Родченко из-
влек из фотопортретов Маяковского и Лили Брик 
таившиеся в них возможности игры, стыковки 
с другими изобретениями. Детали фона удале-
ны, чтобы осталась лишь нагота вырезанной по 
контуру фотографии. И тогда все фото начинают 
работать как символы, как буквы визуального 
языка. В монтаже они живут в совершенно ином, 
заново сконструированном мире. 

Для художественной выразительности Родченко в этой поэме 
привлекает метафору. Так, например, в иллюстрации «телефонный раз-
говор» маленький снимок фигуры Маяковского в профиль (литота) дан 
целиком, вместе с фоном — голландской печкой. Позади Маяковско-
го прикреплена гигантская телефонная трубка (гипербола), опутанная 
проводами. Динозавр буквально изображает здесь ползущее из шнура 
«чудище» ревности, о котором упоминает Маяковский. Город между по-
этом и квартирой любимой изображен в виде тонкой полосы, панорамы 
зданий как некий город вообще, урбанистическое пространство како-
го-то американского города, взятое из иллюстрированного журнала. 
Поражает воображение медный раструб громкоговорителя, зрительно 
передающего мощь телефонного звонка, от которого (как описывается 
в поэме) случилось даже маленькое землетрясение, и весь дом ходит хо-
дуном. Все иллюстрации Родченко буквально насыщены метафорами и 
воспринимаюся в целом как художественное кино (рис. 10). 

Многие авторы в те годы заводили свои собственные архивы 
фотоизображений, своеобразные заготовки, где был набор типовых, 
востребованных сюжетов: авиация и аэропланы, автомобили, железные 
дороги и технические конструкции, спорт и цирк, архитектура различ-

Рис. 10. А.М.Родченко. 
Иллюстрация-фотомон-
таж к поэме В.В.Маяков-
ского «Про это». 1923. 
Государственный музей 
В.В.Маяковского
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ных стилей, пейзажи, животные, мебель и интерьеры, посуда, персона-
жи из фильмов различного характера — от «почтенной публики» и до 
студентов, детей, рабочих и крестьян и т. д. Подобная картотека позво-
ляла быстро выполнить любой фотомонтаж, нередко изображения «ко-
чевали» из одной композиции в другую. Сейчас дизайнеры обращаются 
к специализированным фотографическим интернет-ресурсам.

Для Родченко фотомонтаж обострил проблемы фотографиче-
ской композиции. Он вспоминал, что пришел к фотографии в 1923–1924 
годах через занятия фотомонтажом. Среди первых проб новой техники 
были и репродукции готовых фотомонтажей-иллюстраций для книг, и 
специальные жанровые постановки для рекламных плакатов.

Фотомонтажи Родченко 1922 года впервые публиковались в 
журнале «Кино-фот» как примеры нового типа иллюстраций из печат-
ного материала, в которых одновременно в наиболее сгущенном, кон-
центрированном виде возникала проблема визуального киномонтажа. 

В области фотоискусства ХХ века [12] Родченко является таким 
же символом, как Маяковский — символом революции в поэзии. Запад-
ные фотографы, начиная с основателей фотоагенств и заканчивая со-
временными звездами, до сих пор используют приемы, введенные Род-
ченко в фотографический медиум. Особенно актуальными стали ракурс 
и диагональ. Родченко первым почувствовал красоту снимков, выпол-
ненных с неожиданных точек зрения. Привычные объекты, например, 
высотные дома, самолеты и др., снятые приемами «снизу вверх» или 
«сверху вниз», производили в двадцатые годы прошлого столетия оше-
ломляющее художественно-эстетическое воздействие на реципиента. 
Ракурс как один из самых популярных сегодня приемов в фотографиче-
ском искусстве был в то время революционным.

Не менее значимой в этом плане была диагональ. Еще в живо-
писи Родченко выявлял линию в качестве основы любого изображения. 
Он считал, что линия есть первое и последнее — как в живописи, так и во 
всякой конструкции вообще. Именно линия станет основным конструк-
тивным элементом в его дальнейшем творчестве. Чаще всего Родченко 
будет использовать диагональ, так как она, помимо конструктивной на-
грузки, несет в себе необходимую динамику, которая символически вы-
ражает стремительное время построения социализма в стране и компо-
зиционно подчеркивает сущность конструктивизма — стилистического 
направления в советском искусстве 1920-х годов. Признанный во всем 

мире конструктивизм как новое направление 
страны Советов активно применялся в архитек-
туре, оформительском и театрально-декораци-
онном искусствах, в плакате и искусстве книги, 
в художественном конструировании, а также в 
литературе.

Родченко видел в фотографии большие 
возможности для ее использования в полигра-
фии, кино, театре, дизайне, выставочном оформ-
лении. Вместе с Варварой Федоровной Степа-
новой (1894–1958) он проделал опыт создания 
«фотомультипликационных» иллюстраций в 
детской книге Сергея Третьякова «Самозвери». 
Художники вырезали из картона отдельные де-
тали, на которых потом собрали фигурки маль-
чика, девочки, различных животных. Все это 
потом расставлялось на столе, освещалось с не-
скольких сторон и снималось большим фотоаппаратом со штатива. Кар-
тонные куклы оказались удивительно «фотогеничными». Игра света и 
тени, разнообразие вариантов, неожиданный юмор — все это передано 
на фотографиях. 

Свет и динамика света в контексте экранных видов искусства 
являются ключевым материалом, носителями образа.

В контексте фотомонтажа большой интерес для искусства кино 
представляет техника фотограммы, разработанная Родченко. В рабо-
тах художников-беспредметников фотография как новое техническое 
средство приобрела значение технологического и формально-компози-
ционного опыта. Фотограммы создаются на основе прямоугольников, 
полосок, кругов, спиралей и линз. Белые линии в гравюрах Родченко — 
это результат процарапанных иголкой штрихов (рис. 11). Им был подго-
товлен абстрактный мир черно-белой фотограммы. Решались пробле-
мы: исследование природы света и тени, яркости и темноты, времени 
и пропорций; опыты с преломлением света, способами регистрации 
интенсивности света, светорассеивающими средами и проекционными 
устройствами; выявление биологических функций света и психологи-
ческих реакций, возможностей вхождения светоцветовых эффектов в 
жизнь. Светомодуляция обусовливала ритмизацию композиции. Благо-

Рис. 11. А.М.Родченко. 
Композиция. Линогра-
вюра. 1919. ГМИИ им. 
А.С.Пушкина
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даря светомодуляции, можно легко перейти от статической фотограм-
мы к постройке кинетических устройств.

Наиболее естественно все эти задачи решались в полностью 
абстрактной фотографии, в которой не было узнаваемых предметов и 
пространств, а существовали лишь силуэты геометрических форм, плав-
ные или контрастные переходы от света к тени. Опробовать арсенал 
беспредметного искусства в фотографии естественнее всего было в фо-
тографии беспредметной. Именно поэтому Родченко занимался экспе-
риментальной фотографией, игнорирующей привычное представление 
о предмете и приводящей его к фактуре, силуэту, геометрическому зна-
ку (рис. 12). 

Фотограмма — фотография без аппарата — оказалась наибо-
лее подходящим техническим средством для решения подобных задач. 
Фотограмма — способ получения фотоизображения на светочувстви-
тельной бумаге без фотоаппарата. При лабораторном освещении на 
фотобумаге раскладывается композиция из прозрачных и непрозрач-
ных предметов и материалов, затем включается свет от обычной лампы 
или от увеличителя, и экспонированную фотобумагу обрабатывают как 
обычный фотоотпечаток. При одноступенчатой фотограмме получается 
композиция из белых силуэтов на черном фоне, при двухступенчатой, 
когда с готовой фотограммы снова копируют изображение на фотобума-
гу, — естественное светотеневое распределение 
— белый фон и черные тени. 

Техника эта привлекала художников 
и фотографов тем, что результат получается 
немедленно — как будто автоматически, как 
моментальная фотография. Вторая причина ее 
популярности — в необычности визуального 
результата, в неожиданности, сочетаний бе-
лых теней, пересечений и наложений контуров 
предметов. И третья — в техническом совершен-
стве качества. Получаются безукоризненные по 
рисунку силуэты, следы фактур, ажурные тени 
от тканей. При кажущейся простоте и доступно-
сти техника эта настолько виртуозна и зависит 
от массы случайностей, что буквально повто-
рить ту или иную комбинацию света, выдержки 

Рис. 12. А.М.Родченко. Ваза. 
Из серии «Стекло и свет». 
1928. Фотография. Москов-
ский мультимедиа-арт музей

и расположения предметов невозможно: композиции из просвеченных 
обрезков бумаги, газетных заголовков, ниток, кусочков кружев и ваты.

Родченко начинал свои занятия по фотографии со студентами 
полиграфического факультета ВХУТЕМАСа. Благодаря воспоминаниям 
его ученика, впоследствии кинооператора Сергея Павловича Урусевского 
(1908–1974), мы знаем, какое именно задание предложил Родченко своим 
студентам на первом занятии. Он не дал им в руки фотоаппарат и не стал 
рассказывать об оптических законах объектива или об экспозиции. Уру-
севский вспоминал, что Родченко повел студентов в фотолабораторию, 
положил на стол лист белой бумаги, осветил его сбоку лампочкой. Меж-
ду источником света и бумагой поставил несколько предметов, которые 
отбросили тени на бумагу. Заменив затем простую бумагу фотобумагой, 
он осветил ее и обработал. Получилась своеобразная композиция из те-
ней и предметов. «Потом, — писал Урусевский, — он предложил сделать то 
же самое каждому из нас. И мы принялись составлять композиции из са-
мых разнообразных предметов. Колба, очки, кусок мешковины, ножницы, 
ключи, монеты, кисти, спички, кружева, всевозможная стеклянная посуда 
— все являлось предметом наших упражнений. Когда на бумаге возникла, 
как нам казалось, интересная, содержательная композиция, мы фиксиро-
вали ее. На фотобумаге появились силуэты предметов с причудливыми 
тенями от них. Вскоре мы так увлеклись этой работой, что она преврати-
лась для нас даже в своеобразную игру. И часто, возвращаясь домой, мы 
продолжали строить фантастические композиции, засвечивая “дневную” 
фотобумагу на косых лучах заходящего солнца. Особенно увлеклись мы 
игрой теней от прозрачной стеклянной посуды. И в этой лабораторной 
работе мы постепенно поняли, что такое свет и тень, борьба черного с 
белым, поняли природу фотоматериала, природу фотографии» [13].

От фотографии всего одного шага было достаточно до опера-
торской работы, вершиной которой стали снятые Урусевским кинофиль-
мы «Летят журавли», «Я — Куба», «Бег иноходца» и др. Кинооператорское 
искусство Урусевского во многом повлияло на получение Гран-при на 
11 Международном кинофестивале в Канне за фильм «Летят журавли». 

То, что описал Урусевский, любопытно не только как свиде-
тельство очевидца, доказывающее, что фотограмма в России была хоро-
шо известна именно как экспериментальное, творческое направление, 
принцип получения светотеневого изображения, аналогичный тенево-
му театру. Если большая часть работ в технике фотограммы выполнена 
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при горизонтальном размещении предметов и 
вертикальной засветке, то Родченко предложил 
иную ситуации — вертикальное размещение 
предметов и фотобумаги и горизонтальное или 
расположенное под углом направление свето-
вых лучей. Такая ситуация более естественна, 
понятна, содержит природные аналогии ос-
вещения предметов лучами солнца. Родченко 
предложил придумать не вообще композицию 
из предметов, а именно теневую композицию. 
Этот принцип лежит в основе некоторых фо-
тограмм Григория Зимина — выпускника ВХУ-
ТЕМАСа-ВХУТЕИНа, архитектора по образова-
нию, работавшего как художник-оформитель 
в конце 20-х и 30-х годов. Родченко рассыпал 
гвозди или длинные обрезки бумаги на фотобумаге (рис. 13), расклады-
вал нитки или куски ткани, листья или ветки сосны. Его интересовали 
рисунок, орнамент. В период съемки стеклянных предметов напросвет 
он проделал и еще один неожиданный опыт: поставил два небольших 
стеклянных предмета непосредственно на негативную пластинку 9 х 12, 
экспонировал сюжет при помощи света, а затем полученный негатив 
проявил и получил удивительный артефакт. 

Фотография становилась ключевым искусством в развитии ху-
дожественной культуры XX века. Она повлияла на искусство мультипли-
кации, рекламы, плаката. Фотография становилась изобразительным 
инструментом художника. 

В своей программной книге «Живопись или фотография» вен-
герский художник и теоретик фото- и киноискусства Мохой-Надь (1895–
1946) провел мысль, что до изобретения фотографии перед живописью 
стояли две задачи: собственно изображения и «красочного выразитель-
ного построения». Теперь, по его мнению, в ведении живописцев оста-
ется область чисто красочного построения, что касается изображения, 
то эта область переходит к фотографии. Под собственно изображением 
он понимал воспроизведение предметной взаимосвязи, воплощение за-
кономерностей, коренящихся в нашем практическом опыте. Живопис-
цам впредь этим заниматься не следует, отныне это дело фотографов. 
Мохой-Надь призывал показывать явления жизни, предметы, вещи в 

Рис. 13. А.М.Родченко. Фо-
тограмма. Композиция из 
бумажных полосок. 1930

необычных ракурсах, с необычной точки зре-
ния, не только так, как видит глаз, но и как видит 
фотоаппарат. Мохой-Надь не проводит границу 
между утилитарным и художественным в фото-
графии. Она, по его мнению, позволяет увидеть 
и показать то, что недоступно «ручному труду» 
живописца или графика [14].

Родченко находил возможность запе-
чатлевать сцены жизни Москвы репортажной 
техникой съемки. Большое внимание отводил он 
теме спорта. В работах, сделанных даже с ближ-
ней точки, Родченко выразительно показывал 
масштаб спортивных зрелищ. Фотография шла 
на сближение с кинематографом. Дзига Вертов 
работал на материале современности, стремился 
к показу жизни такой, какая она есть, что было 
сродни фотографии. 

Приемы его работы были близки программе Родченко. Ракурсы 
и монтажи Родченко открыли путь новому искусству. «Скачки» Родчен-
ко — снимок, решенный совсем в духе «киноглаза» Дзиги Вертова, кото-
рый говорил, что он двигался рядом с мордой лошади. Родченко схватил 
в снимке момент быстрого движения. Снимок Родченко «Скачки» — чи-
стейшее фотографическое произведение, не уступающее живописи по 
эмоциональному воздествию на реципиента. 

Родченко решал формально-композиционные задачи в своих 
художественных произведениях средствами фотографии. Результатом 
таких поисков становились фотографии с предельно крупным планом 
изображения. Его увлекал поиск неожиданных точек зрения, выявляв-
ший и подчеркивавший пространство. Им производились съемки тех-
нических деталей и архитектурных сооружений, подчеркивавшие ритм, 
конструкцию и геометрическую структуру формы. Он приводил фото-
графию к минимальным композиционным схемам — диагонали, верти-
каль-горизонталь, крест, круг и т. д. [15].

Родченко писал о том, что культура в целом не может двигать-
ся иначе, чем усвоением уже достигнутого предшественниками. Подра-
жания неизбежны, в том числе и в фотоискусстве. Но при этом следу-
ет выбирать для подражания не старые, уже общепринятые образцы, а 

Рис. 14. А.М.Родченко. 
Пожарная лестница. 1925. 
Фотогрфия. Московский 
мультимедиа-арт музей



64 65

новые, еще только осваиваемые искусством возможности. Относитель-
но же первенства в тех или иных фотографических новациях Родченко 
добавлял, что некоторые его снимки были опубликованы ранее, чем у 
западных авторов, нпример, его балконы. Есть работы, к которым еще 
нет прямых аналогов за рубежом. У Родченко наибольшую остроту при-
обрели вопросы фотографического ракурса. Это было связано со сменой 
точек зрения, с освоеним вертикали как плоскости видения, с показом 
объектов техники, архитектуры, человека в разных пространственных 
сокращениях (рис. 14, 15). Это был взрыв традиций любительской и клас-
сической фотографии, привычки видеть только прямо перед собой. Для 
зарубежной фотографии тема ракурса не была столь острой. Для русских 
фотографов ракурс и техника в кадре — это не только принципиальное 
расширение возможностей видения, но и средство активной пропаган-
ды нового образа жизни, это пафос жизнестроительства (рис. 16). 

Творчество Родченко оснастило кино ассоциативными впечат-
лениями. Его конструктивный фотомонтаж обусловил полноту фильма 
и непрерывность кинематогрфической композиции в свете, движе-
нии, звуке. Средства, которые раскрыл Родченко в фотографии, играют 
огромную роль в передаче реальной действительности. Благодаря твор-
честву Родченко, фотографический аппарат предоставил нам изуми-
тельные возможности, которые использованы в кино. Никакие ручные 
средства воспроизведеня (карандаш, кисть и т. д.) никогда не смогут так 

Рис. 15. А.М.Родченко. У телефона. 1928. Фотография. Московский мультимедиа-арт-музей
Рис. 16. А.М.Родченко. «За образцовое питание». Разворот из фотоальбома. 1932

верно выхватить кусок жизни. Также невозможно фиксировать рукой 
движение в его зародыше. Что же касается искажающих свойств объ-
ектива при съемках сверху, снизу, вкось — то они ни в коем случае не 
должны оцениваться только отрицательно. Эти оптически точные обра-
зы есть часть суммы впечатлений при обзоре предмета со всех сторон, 
они дают непрывность взгляда, как стоп-кадры в фильме. 

Журналист, историк фотоискусства Леонид Филиппович Вол-
ков-Ланнит (1903–1985) писал о Родченко, что он был оригинальным и 
смелый мастером, взявшимся за «лейку» [16]. Малоформатная пленочная 
камера в его руках по-своему обогащала приемы портретной съемки. И 
парадокс заключался в том, что недавний станковист-«беспредметник» 
лучше старых профессионалов понял истинную природу фотографии 
— свойственную ей конкретизацию, динамичность, многоплановость. 
Незаурядный талант новатора с помощью фотоаппарата покорял даже 
тех, кто, говоря словами известного фотографа Моисея Соломоновича 
Наппельбаума (1869–1958), «привык десятилениями смотреть на распо-
ложенное перед аппаратом человеческое лицо» [16]. 

В 1920-х и начале 30-х годов А. Родченко был фотокорреспон-
дентом в газете «Вечерняя Москва», журналах «30 дней», «Даешь», «Пи-
онер», «Огонек», «Радиослушатель». Одновременно он работал в кино 
и театре. В 1926 году как сценограф он оформил в Московском театре 
Революции спектакль «Инга» по пьесе Анатолия Глебова и спектакь 
«Клоп» по пьесе Владимира Маяковского. В них Родченко разработал 
оригинальную мебель, костюмы, декорации. В качестве художника он 
участвовал в постановке фильмов «Москва в Октябре», «Журналистка», 
«Альбидум». 

В 1930 году он был одним из организаторов фотогруппы «Ок-
тябрь». В 1931 году на выставке группы «Октябрь» в Москве в Доме пе-
чати Родченко выставил ряд дискуссионных снимков, снятых с нижней 
точки. Интерес в этом плане представляют снимки «Пионерка» и «Пио-
нер трубач». В 1932 году Родченко выходит из группы «Октябрь» и стано-
вится фотокорреспондентом по Москве издательства «Изогиз», выпол-
няет государственные пропагандистские задачи.

В 1933 году Родченко в качестве фотокорреспондента был ко-
мандирован на открытие Беломорканала, где встречал пароход «Карл 
Маркс», на котором прибыла группа писателей во главе с Максимом 
Горьким. По словам Родченко [17], он трижды приезжал на стройку (в 
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сумме это около двух тысяч негативов). Фотографии были опубликовал 
в журнале «СССР на стройке» и книге о Беломорстрое. Вместе с В.Ф. Сте-
пановой он оформил фотоальбомы «15 лет Казахстана», «Первая кон-
ная», «Советская авиация» и др.

В 1930-х и 40-х годах Родченко был членом жюри и художни-
ком оформителем многих фотовыставок, входил в состав президиума 
фотосекции профессионального союза кинофотоработников, был членом 
МОСХа. В 1936 году он участвовал в «Выставке мастеров советского фо-
тоискусства». В этот период времени он регулярно посылал свои работы 
на фотографические салоны в США, Франции, Великобритании, Испании, 
Чехословакии и др. Его работы находятся в ГТГ, ГРМ, ГМИИ, Московском 
доме фотографии, Музее Людвига в Кёльне и других собраниях.

Во время Великой Отечественной войны Родченко с семьей был 
эвакуирован в Пермь, в 1942 году семья вернулась в Москву, где он стал 
работать над проектами художественного оформления выставок. В 1943–
1945 годах он был главным художником Московского Дома техники. 

Среди мастеров русского авангарда имя Александра Родченко 
занимает одно из центральных мест. Его эксперименты в области стан-
ковой живописи, полиграфии, дизайна мебели и одежды, фотографии 
стали классикой искусства конструктивизма и культурным кодом в соз-
дании современной предметной среды. Его творчество высоко ценится 
во всем мире. В 2006 году основана школа фотографии и мультимедиа 
имени Александра Родченко. В 2016 году его именем названа одна из 
улиц Москвы.

 
Примечания:
1. См.: Филиппов М.В. Компьютерные средства визуальной информации 

в современной графической культуре: Скрин-дизайн: эволюция, основные харак-
теристики, структура. Диссертация на соискание ученой степени кандидата искус-
ствовения по специальности 17.00.06 Техническая эстетика и дизайн. — СПб., 2003.

2. Дневник В.Ф. Степановой 1918–1920. Запись от 24 марта 1920 г. В кн.: 
Степанова Варвара. Человек не может жить без чуда. Письма, поэтические опыты, 
записки художницы. — М.: Сфера, 1994. — С. 117–118. Говоря о занятости Родчен-
ко, Степанова имеет ввиду работу Родченко в качестве зав. музейным бюро Мо-
сковского музея живописной культуры и сотрудника Отдела Изо НКП.

3. См.: Колейчук В.Ф. Програмирано формообразуване в дизайна // Ди-
зайн. — 1979. — № 1–2. — С. 61–71: 11 ил. (Изд. ЦИПЕ, Болгария). Колейчук В.Ф. 

Программированное формообразование в дизайне // Техническая эстетика». — 
1979. — № 3. — С. 1–5: 6 ил.

4. В 1980-е годы проходили выставки этого направления, издан каталог: 
Arte programmata e cinetica 1953/1963. L’ultima Avanguardia. — Milano, Mazzotta, 1983. 

5. Дневник В.Ф. Степановой 1918–1920. Запись от 6 марта 1919 г. В кн.: 
Степанова Варвара. Человек не может жить без чуда. Письма, поэтические опыты, 
записки художницы. — М.: Сфера, 1994. — С. 82.

6. Дневник В.Ф. Степановой 1918–1920. Запись от 24 марта 1920 г. В кн.: 
Степанова Варвара. Человек не может жить без чуда. Письма, поэтические опыты, 
записки художницы. — М.: Сфера, 1994. — С. 118.

7. Кулешов Л.В. Искусство, современная жизнь и кинематография // Ки-
но-фот. — 1922. — № 1. — С. 2.

8. Кулешов Л.В. Монтаж // Кино-фот. — 1922. — № 3. — С. 11.
9. Принцип монтажа применялся и в театре. Кинорежиссер Сергей 

Михайлович Эйзенштейн (1898–1948), поставив в театре Пролеткульта пьесу А. 
Островского «На всякого мудреца довольно простоты», определил жанр этой по-
становки как «Монтаж аттракционов». Эйзенштейн Сергей. Монтаж аттракцио-
нов // ЛЕФ. — 1923. — № 3. — С. 70–75.

10. Маяковский В.В. Выступление на диспуте «Леф или блеф». 1927. Цит 
по: Волков-Ланнит Л. Александр Родченко. Рисует, фотографирует, спорит. — М.: 
Искусство, 1968. — С. 91.

11. Этот термин ввела директор МАММ Ольга Свиблова в названии выстав-
ки «Фотомонтаж — визуальное оружие». Организованная в 2009 году, выставка про-
ехала по нескольким столицам Европы. См. как пример: Un arma visual. Fotomontajes 
sovieticos 1917–1953. — Las Palmas: TEA. Tenerife Espacio de las Artes, 2009.

12. Морозов С. Творческая фотография. — 2-е изд., испр. — М.: Планета», 
1986. — 414 с. 

13. Урусевский С. Несколько слов о Родченко // Советское кино. — 1967. 
— № 12. — С. 104. 

14. Ласло Мохой-Надь и русский авангард. — М.: Три квадрата, 2006.
15. Лаврентьев А. Мохой-Надь и Родченко // Ласло Мохой-Надь и рус-

ский авнгард. — М.: Три квадрата, 2006. — С. 51–70.
16. Волков-Ланнит Л. Александр Родченко // Советское Фото. 1961. — № 

12. — С. 19–22.
17. Родченко А.М. Опыты для будущего. Дневники. Статьи. Письма. За-

писки. — М.: ГрантЪ, 1996. — С.277, 283.



6968

Список литературы:
1. Волков-Ланнит Л. Александр Родченко. Рисует, фотографирует, спо-

рит. — Москва: Искусство, 1968. — 192 с.: ил.
2. Лаврентьев А. Лаборатория конструктивизма. — Москва: Гранть, 

2000. — 256 с.
3. Урусевский С. Несколько слов о Родченко // Советское кино. — 1967. — 

№ 12. — С. 104. 
4. Лаврентьев А. Мохой-Надь и Родченко // Ласло Мохой-Надь и русский 

авнгард. — Москва: Три квадрата, 2006. — С. 51–70.
5. Лаврентьев А.Н. Книжная серия «Кумиры авангарда. Александр Род-

ченко». — Москва: С.Э. Гордеев, 2011. — 272 с.: ил.
6. Ласло Мохой-Надь и русский авнгард. — Москва: Три квадрата, 2006. 

— 296 с. 
7. Морозов С. Творческая фотография. — 2-е изд., испр. — Москва: Пла-

нета, 1986. — 414 с. 
8. Цифровое искусство: теория, история, практика. Учебное пособие 

/ А.Н. Лаврентьев, Е.В. Жердев, В.В. Кулешов, Л.Г. Мясникова, А.В. Сазиков, В.Е. 
Бирюков, Л.В. Покровская, О.Ю. Левина. — Москва: МГХПА им. С.Г. Строганова, 
2016. — 280 с.: ил. 

9. Цифровые технологии в дизайне. История, теория, практика. Учеб-
ник и практикум для вузов / А.Н. Лаврентьев, Е.В. Жердев, В.В. Кулешов, Л.Г. Мяс-
никова, А.В. Сазиков, В.Е. Бирюков, Л.В. Покровская, О.Ю. Левина. — 2-е изд., исп. 
и доп. — Москва: Юрайт, 2019.

В.В. БОГДАНОВА
Кандидат педагогических наук, доцент кафедры «Художе-
ственное стекло» МГХПА им. С.Г. Строганова 
e-mail: bogdanova_leta@bk.ru

Е.В. ВАСИЛЕНКО 
Кандидат педагогических наук, доцент кафедры «Дизайн и 
прикладное искусство» МГУТУ им. К.Г. Разумовского (ПКУ), г. 
Москва, Российская Федерация, магистрант кафедры «Художе-
ственное стекло» МГХПА им. С.Г. Строганова
е-mail: elenalopasova@mail.ru

П.Г. ВАСИЛЕНКО
Кандидат педагогических наук, доцент кафедры «Дизайн и 
прикладное искусство» МГУТУ им. К.Г. Разумовского (ПКУ), г. 
Москва, Российская Федерация, магистрант кафедры «Художе-
ственное стекло» МГХПА им. С.Г. Строганова
е-mail: pavelvasilenko@list.ru

V.V. BOGDANOVA
Candidate of Pedagogical Sciences. Associate Professor of the Art 
Glass Department of the Stroganov Moscow State Academy of De-
sign and Applied Arts 
e-mail: bogdanova_leta@bk.ru

E.V. VASILENKO
Candidate of pedagogical Sciences, associate Professor of the De-
partment design and applied arts Federal State Budget Educationl 
Institution of Higher Education «K.G. Razymovsky Moscow State 
University of technology and management (the First Cossack Univer-
sity)», мaster's student of the Art Glass Department of the Stroganov 
Moscow State Academy of Design and Applied Arts 
е-mail: elenalopasova@mail.ru

P.G. VASILENKO
Candidate of pedagogical Sciences, associate Professor of the De-
partment design and applied arts Federal State Budget Educationl 



70 71

Institution of Higher Education «K.G. Razymovsky Moscow State 
University of technology and management (the First Cossack Univer-
sity)», мaster's student of the Art Glass Department of the Stroganov 
Moscow State Academy of Design and Applied Arts 
е-mail: pavelvasilenko@list.ru

DOI: 10.37485/1997-4663_2022_1_2_69_79

ОПЫТ ТЕХНИЧЕСКОЙ ЭСТЕТИКИ СССР — НАСЛЕДИЯ 
СОВРЕМЕННОГО ДИЗАЙНА РОССИИ

THE EXPERIENCE OF TECHNICAL AESTHETICS OF THE 
USSR — THE HERITAGE OF MODERN DESIGN IN RUSSIA

В статье авторы проводят анализ опыта дизайна СССР и его вли-
яния на современный дизайн России. Существует множество 
работ, затрагивающих вопросы технической эстетики СССР, но 
большинство из них освещает его развитие, а не взаимосвязь с 
современным дизайном. Изучение российской практики в обла-
сти дизайн-проектирования и производства XX века носит фраг-
ментарный характер. Углубленное исследование технической 
эстетики СССР способствует формированию более целостного 
представления о развитии и проблемах современного искус-
ства дизайна. Изучение различных областей дизайна отражает 
объективное восприятие комплекса факторов, влияющих на 
формирование дизайнерского мышления (эстетического, эрго-
номического, концептуального, тематического, национального 
и т.д.). Советский дизайн определил развитие художественного 
конструирования (дизайна) в нашей стране и оказал влияние на 
мировые художественно-стилистические тенденции. Благодаря 
интенсивным творческим поискам и открытиям знаменитых 
отечественных художников, сформировалась концепция разви-
тия этого направления на многие годы. История развития тех-
нической эстетики XX века в СССР и ее влияние на современ-
ный российский дизайн — это, в первую очередь, определение 
значимых тенденций и закономерностей теории и практики 
художественного проектирования и конструирования в системе 

«человек — предмет — среда». Грамотные дизайнерские проекты 
столкнулись с реалиями СССР, с плановой экономикой и консер-
ватизмом. Эта проблема до самого конца существования СССР 
так и не была разрешена. Впоследствии сформировались новые 
концепции дизайна в России, и развитие художественного кон-
струирования в стране пошло по новым направлениям с учетом 
всех возможностей технического прогресса. Однако идейная 
составляющая дизайна во всех направлениях дизайн-проекти-
рования, в любом случае, базируется на опыте и достижениях 
предшественников. 

In the article, the authors analyze the design experience of the USSR 
and its influence on the modern design of Russia. There are many 
research papers dealing with the technical aesthetics of the USSR, 
but most theoretical works on the history of art in Russia, namely 
the USSR, cover its development, and not the relationship with mod-
ern design. The study of Russian practice in the field of design and 
production of the XX century is fragmentary. An in-depth study of 
the technical aesthetics of the USSR contributes to the formation 
of a more holistic view of the development and problems of modern 
design art. The study of various areas of design reflects the objective 
perception of a complex of factors influencing the formation of de-
sign thinking (aesthetic, ergonomic, conceptual, thematic, national, 
etc.). Soviet design determined the development of artistic construc-
tion (design) in the country and even the world. The concept of the 
development of this direction has been formed for many years. The 
history of the development of technical aesthetics of the XX century 
in the USSR and its influence on modern Russian design. Compe-
tent design projects faced the realities of the USSR, with a planned 
economy and conservatism. This problem was not resolved until the 
very end of the existence of the USSR. Subsequently, the concept of 
design of Russia and the development of artistic design in the coun-
try was formed. The ideological component of the design creation 
process in all areas of design should be based on the experience of 
predecessors. Considering all the possibilities of technological pro-
gress and modern materials to keep up with the times.
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Рост городов, населения, развитие промышленности, измене-
ние жизненного уклада, возникновение новых общественных учрежде-
ний, форм коммуникации и т.п. — все это требовало соответствующего 
предметного оформления: сооружения зданий нового типа, создания 
новых транспортных средств, оборудования среды жизнедеятельности 
вещами с новыми функциями, разработки визуальных коммуникаций и 
т.п. Промышленности и обществу в целом стал нужен новый специалист 
— проектировщик (дизайнер).

Современная теоретическая и практическая платформа дизай-
на, проблемы эстетической формы и технической функции определяют 
новые требования к подготовке специалистов и технологиям реализа-
ции их идей в художественно-техническом проектировании. 

Государственное регулирование экономики и многоступенча-
тая система внедрения новых проектов в производство не всегда бла-
гоприятным образом сказывались на художественно-промышленной 
сфере. Дизайн в Советском Союзе меньше связан с рынком. В его основе 
лежит стремление создать продукт, отвечающий возможностям произ-
водства и требованиям потребителей, что, безусловно, важно и для ди-
зайна в капиталистической стране [9]. Но, в данном случае, исключа-
ется острая конкуренция среди производителей, а значит, и денежная 
составляющая, прибыль, получаемая от дизайна продукции, отступает 
на второй план. Важно отметить, что терминология в разные периоды 
менялась вместе с развитием дизайна как внутри страны, так и за ее 
пределами: в 20-е годы распространилось понятие производственного 
искусства, которое предполагало слияние искусства и производства. Для 
определения профессии использовали, соответственно, приставку «ху-
дожник», например, «художник-конструктор» или «художник-производ-
ственник». В послевоенный период, 1955–1980-е годы, в обиход входит 
новое определение: «техническая эстетика». Профессионалов в области 
технической эстетики называют художниками-конструкторами или ху-
дожниками-проектировщиками.

Следовательно, помимо «технической эстетики», также часто 
встречаются «художественное конструирование» и «художественное 
проектирование». Разница между двумя понятиями не всегда суще-
ственно выражена. Для первого, прежде всего, характерен технический 
подход, для второго — художественно-концептуальный [5]. Становле-
ние профессии проектировщика (дизайнера) в отечественной истории 
совпало с двумя революциями: политической, вызвавшей изменение 
социальных установок, и революцией в искусстве, начавшейся раньше 
первой и продолжавшейся после нее. Разработкой проектов занимались 
как профессионалы — художники промышленности (студенты, выпуск-
ники и преподаватели ВХУТЕМАС-ВХУТЕИНа), так и представители дру-
гих профессий, связанных с более широкими областями, к примеру, ин-
женеры или производственники. 

Свержение монархии и революция повлекли за собой гранди-
озный перелом во всех сферах жизни людей, в том числе и в искусстве. 
Художники направления авангард включились в перемены, создавая 
принципиально новый визуальный язык и мечтая превратить совре-
менное искусство и дизайн в важнейшую часть жизни новой страны [2]. 
Они рвали традиции, переходя к беспредметному и геометрической аб-
стракции, таким образом, развивались супрематизм и конструктивизм. 

Пионеры русского дизайна (Родченко, Степанова, Стенберги, 
Ган, Лисицкий, Татлин, Лавинский) призывали к обнулению искусства, 
они создавали уникальнейшие формы, ультрафутуристичные проекты и 
в общем формировали совершенно противоположное буржуазному, ис-
ключительно новое мышление и понимание красоты. 

В 1915 году Малевич создает знаменитую картину «Чёрный 
квадрат», это можно считать годом рождения конструктивизма. На вы-
ставке «0,10» представлен манифест Малевича «От кубизма к супрема-
тизму. Новый живописный реализм» — появление нового самоназвания 
в истории искусства — супрематизма. Затем в 1920 году Малевич стал 
авторитетом для многих моло¬дых художников — последователей су-
прематизма, которые вошли в организо¬ванный им «Уновис».

Уновисты носили черные квадраты на рукавах в знак принад-
лежности к данному обществу, их девизом была фраза: «Ниспроверже-
ние старого мира искусств да будет вычернено на ваших ладонях». Она 
предшествовала почти каждой статье и публикации. Лисицкий, «Кли-
ном красным бей белых» — пропагандистский плакат, сочетание цветов 
в котором буквально заразило современный графический дизайн [3].
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Работы Малевича — потенциал и источник вдохновения для 
многих современных творцов, например, архитектор Заха Хадид при-
знавала влияние Малевича на ее творчество, японский дизайнер одеж-
ды Йодзи Ямамото создал коллекцию в духе супрематизма, и таких при-
меров множество. 

В 1920-е годы ознаменованы появлением Высших художе-
ственно-технических мастерских (ВХУТЕМАС). Они стали первым по-
слереволюционным учебным заведением для подготовки творческих 
кадров. Это место, где родилось советское дизайнерское образование. 
В стенах ВХУТЕМАСа разрабатывали новые методики преподавания ди-
зайна. Преподавателями являлись представители авангарда, конструк-
тивизма и рационализма — почти все пионеры дизайна того времени. 

В 1925 году в Париже состоялась выставка, где павильон СССР 
поразил всех. В творческой лаборатории советского авангарда была со-
здана конструкция всего современного дизайна [1]. Конструктивистский 
дизайн стал стилем времени и неиссякаемым источником вдохновения.

В 1950-е и 1960-е годы население СССР из преимущественно 
сельского становится в большей степени городским. В 1950 году в го-
родах жило 39 % населения страны, в 1970 году — уже 56%. Важно также 
иметь в виду, что индустриальное домостроение сильно изменило об-
лик самих городов. В России городские окраины и пригороды до середи-
ны XX века (а в малых городах и до конца столетия) мало отличались от 
деревень: они состояли из бревенчатых домов с огородами и крытыми 
дворами, где горожане держали скотину и домашнюю птицу. Новые рай-
оны с типовыми многоквартирными домами строили на месте деревян-
ных пригородов, и жители сносимых домов получали квартиры в них. 

В 1959 году в Сокольниках прошла американская выставка, где 
посетители увидели «заморский» образ жизни и, конечно же дизайн [9]. 
Эта выставка стала толчком к развитию дизайна в Советском Союзе, на-
чалось некое соревнование советских дизайнеров и зарубежных. 

Но долгое время англицизма «дизайн» в СССР не существовало, 
хотя направление и дисциплина уже сформировались. Термин «дизайн» 
заменяли другие понятия: «художественное конструирование» или 
«техническая эстетика». После 2-й Мировой войны по миру прокатилась 
очередная волна языковых заимствований из английского, в связи с чем 
сформировалась терминология альтернативная классической.

Модернизм в советской архитектуре и дизайне в начале 1960-х 
годов легко воспринять как возвращение к идеалам довоенного аван-

гардного дизайна. Даже риторика оттепельной критики, по замечанию 
Виктора Бухли, «почти неотличима» от риторики 20-х. Но при ближай-
шем рассмотрении оказывается, что дискуссии о «современном стиле» 
не дискредитируют эстетические идеалы «Культуры Два» 1930–1950-х 
годов, а вбирают их в себя. 

Советская публицистика, освещающая изобразительное искус-
ство и дизайн, боролась с «мещанством» и пропагандировала «хороший 
вкус». В начале 1950-х появился новый тезис: первичные потребности 
советского потребителя полностью удовлетворены, и все больше возрас-
тают его эстетические и культурные запросы. Этот тезис сохранится в 
риторике 1960-х, когда расцвет «современного стиля» объясняли возрос-
шими культурными потребностями советских граждан [14]. На запросы и 
повышенные требования художники и дизайнеры отреагировали усилен-
ной творческой работой, экспериментированием, поиском новых выра-
зительных средств, пересмотром устаревших творческих позиций. 

Модернистский дизайн середины XX века, в отличие от дизай-
на 20-х, не настроен враждебно к наследию прошлого. Он его изучает 
и широко использует. Головным учреждением дизайнерской деятельно-
сти стал ВНИИТЭ — Всероссийский научно-исследовательский институт 
технической эстетики, который был основан в 1962 году. Его возглавил 
Юрий Борисович Соловьев. Навыков штатных дизайнеров и проекти-
ровщиков не хватало, чтобы разрабатывать дизайн высокого уровня, 
поэтому во ВНИИТЭ профессионалами разрабатывались образцы, а их 
подхватывали дизайнеры на местах и создавали высококлассные про-
дукты [6].

Таким образом, была создана единственная и до сих пор непо-
вторимая государственная система художественного конструирования. 
Это была четкая система, единое направление, единый план, единое фи-
нансирование. В России все настоящее всегда делалось вопреки. Проекты, 
созданные там, во многом определили пути развития дизайна в стране.

«Белаз 540» — дизайнер Валентин Кобылинский. Он сделал са-
мосвал удобным для человека, чтобы стекло не покрывалось пылью, он 
спроектировал кабину с отрицательным наклоном стекла, и в 1965 году 
в Лейпциге самосвал отметили золотой медалью. Модель прошла в про-
изводство и массового экспортировалась.

В 1964 году ВНИИТЭ сделал один из первых своих эксперимен-
тальных проектов — так называемые ПТ — перспективные такси. Его 
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спроектировал Юрий Долматовский. Дизайн такси был футуристиче-
ским, машина была создана на основе «Москвича» и была на полметра 
меньше, но при этом такси было более вместительным. Это было такси 
вагонного типа, такого тогда не было ни в России, ни за рубежом. Маши-
ны понравилось всем — и пассажирам, и водителям. Алексей Косыгин 
даже дал распоряжение, чтобы ПТ пустили в массовое производство, но 
этого так и не случилось. 

В 1975 году дизайнеры ВНИИТЭ Владимир Арямов и Лев Кузь-
мичев представили концептуальный проект пожарного автомобиля. 
Несколько опытных образцов были изготовлены французской фирмой 
«Sides». Они использовались на стадионах во время олимпийских игр 
1980 года в Москве, но, несмотря на высокую эффективность и функци-
ональность, в производство машина так и не пошла [12].

Нужные грамотные дизайнерские проекты столкнулись с реа-
лиями СССР, с плановой экономикой и консерватизмом. Эта проблема 
до самого конца существования СССР так и не была разрешена. Яркой 
иллюстрацией этого факта может служить предложение Ю.Б. Соловье-
ва провести абсолютно необычный эксперимент и пригласить в Москву 
самого известного иностранного дизайнера, чтобы совместно спроек-
тировать некоторые предметы по техническому заданию советского за-
вода [11]. Выбор пал на звезду американского дизайна Раймонда Лоуи. 
Это был в действительно выдающийся дизайнер, наверное, около 80 % 
изделий в Америке имели отношение к его деятельности. Он приехал в 
СССР, и ему предложили разработать дизайн нового «Москвича», трак-
тора и холодильника [8]. Из них в производство пошел только проект 
холодильника, правда измененный до неузнаваемости.

В 1967 году в СССР был введен государственный знак качества, 
который мог получить только тот товар, который прошел экспертизу со-
ответствия технической эстетики от ВНИИТЭ. 

С 1964 года ВНИИТЭ начал выпускать собственный журнал, а 
до этого Соловьев выписывал абсолютно все журналы и книги по дизай-
ну, которые выходили в стране и в мире.

Кроме этого, институт проводил различные мероприятия, од-
ним из которых был международный конгресс ИКСИД под девизом — 
дизайн для человека и общества [7]. Это стало событием, прежде всего, 
для советских дизайнеров, в котором предстояло на равных участвовать 
в обсуждении всех насущных творческих вопросов мирового дизайна. В 

1970-е Соловьев был избран президентом этой организации, и это был 
большой прорыв, так как Соловьев был первым человеком из социали-
стического лагеря, который управлял дизайном всего мира.

Что касается графического дизайна, то в 1975 году вышла кни-
га, первая в стране фундаментальная работа, посвященная анализу сущ-
ности и своеобразия визуального языка дизайна, а основой стала кан-
дидатская диссертация Елены Черневич «Язык графического дизайна».

Школу дизайна ВНИИТЭ прошли Виктор Зенков, Александр Ер-
молаев, Игорь Березовский, Евгений Богданов, и самый значительный 
совместный проект этой четверки был реализован в Москве во время 
работы конгресса ИСКИД. Эта четверка поставила перед собой сложней-
шую задачу: «переиграть мраморную бездарность» интерьеров в России 
[5]. Абсолютно вся мебель, которая присутствовал на этом мероприятии, 
была сделана из гофрированного картона, это было очевидным нова-
торством, поэтому этих людей можно смело назвать пионерами в созда-
нии дешевый экологичной мебели, которая так популярна в наши дни.

В 1970-е годы Соловьев предложил ИСКИД проводить проект-
ные семинары, которые назывались интер-дизайн, и одним из таких се-
минаров стало мероприятие в Тбилиси. Там в это время тогда строился 
новый жилой микрорайон, поэтому дизайнеры начали проектировать 
для него различные общественные конструкции, например, остановки 
из пластиковых блоков [10]. Впоследствии такая проектно-средовая де-
ятельность стала ведущим направлением ВНИИТЭ, так как она решала 
глобальные проблемы; штучный дизайн не мог с этим справится.

Конечно, советский дизайн не заканчивается на этом, но стоит 
сказать, что шестидесятые годы определили развитие художественного 
конструирования (дизайна) в стране и даже мире. Сформировалась кон-
цепция развития этого направления на много десятилетий вперед.

Среди отечественных историков дизайна распространено мне-
ние, что авторским произведением дизайна следует считать лишь про-
ект, а не фабричное изделие, но можно придерживаться иного мнения 
и рассматривать фабричные изделия как тиражное искусство. Такая по-
зиция позволяет применить к материалу стандартный набор методов из 
истории искусства, такие как формально-стилистический и сравнитель-
ный анализ, на основе которого можно сделать выводы о художествен-
ных связях и влияниях [13]. Мировоззрению советского человека чуждо 
все внешне, излишне показное, рассчитанное на парадность, его стрем-
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ление к красоте находит воплощение в строгих и простых, лаконичных 
и благородных формах.

Одна из аксиом советской художественной критики состоит 
в том, что хорошее, «правильное» искусство всегда народно. Объявить 
формальное единство «современного стиля» внешним, разъять его на 
части и в каждой из них увидеть проявление самобытного народного 
духа значило для них отстоять за этим стилем право на существование 
и в Советском Союзе — при условии, конечно, что он будет преображен 
национальными культурами народов, живущих в СССР. 

Культ «народности» побуждал дизайнеров искать точки сопри-
косновения между «современным стилем» и традициями народных про-
мыслов, легитимировал игры с «национальными» мотивами и, в конце 
концов, обеспечил их масштабное превращение в советский дизайн.

Современный дизайн, используя опыт, который был приобре-
тен в годы существования СССР, опыт, который уже сложился истори-
чески в специализированных учебных заведениях, на производстве и в 
проектной деятельности, движется в направлении совершенствования и 
поиска новых дизайнерских решений. Вся идейная составляющая про-
цесса создания дизайна во всех направлениях дизайн-проектирования 
должна быть основана на опыте предшественников, но идти в ногу со 
временем, учитывая все возможности технического прогресса и совре-
менных материалов. 

Учитывая традиции, современный дизайн должен способство-
вать улучшению качества жизни людей средствами, которые находятся 
в арсенале визуального искусства, эргономических и эстетических ка-
честв предметной среды. Социальные изменения в современном обще-
стве, появление новых практик и навыков привели к тому, что сегодня 
речь идет о принципиальной смене модели взаимодействия культурных 
институтов и дизайна с обществом. В связи с этим появляется необходи-
мость внимательного и детального изучения деятельности дизайнеров 
и художников прошлого и новых практик в этой области.
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ПОИСК ВЗАИМОСВЯЗИ СОВРЕМЕННОГО РОССИЙСКО-
ГО МЕДИАИСКУССТВА И СОВЕТСКОГО КИНЕТИЧЕ-
СКОГО ИСКУССТВА

SEARCH FOR THE RELATIONSHIP BETWEEN CONTEM-
PORARY RUSSIAN MEDIA ART AND SOVIET KINETIC ART

Статья посвящена анализу современного медиаискусства в кон-
тексте опыта кинетического искусства 1960-х и 1970-х годов в 
СССР, раскрываются особенности творческих концепций лиде-
ров кинетизма В.Ф. Колейчука, Б.М. Галеева и др. Знание соб-
ственной истории развития экспериментальных направлений 
в искусстве важно для современных направлений видео-арта, 
мэппинга, компьютерной графики и генеративного искусства, 
поскольку позволяет сохранить преемственность в развитии от 
истории русского авангарда, приоритеты отечественного искус-
ства и дизайна второй половины ХХ века, их гуманитарно-худо-
жественную направленность.

The article is devoted to the analysis of modern media art in the con-
text of the experience of kinetic art of the 1960s and 1970s in the 
USSR, the features of the creative concepts of the leaders of kineti-
cism Viacheslav Koleichuk, Bulat Galeev and others. Knowledge of 
one's own history of the development of experimental trends in art 
is important for the areas of contemporary video art, mapping, com-
puter graphics and generative art, as it allows to maintain continu-
ity in development from the history of the Russian avant-garde, the 
priorities of Russian art and design of the second half of the 20th 
century, their humanitarian and artistic orientation.

Ключевые слова: кинетизм, медиадизайн, Вячеслав Колейчук, 
Булат Галеев, эксперимент в дизайне, современное цифровое 
искусство.
Keywords: kineticism, media design, Vyacheslav Koleichuk, Bulat 
Galeev, experiment in design, contemporary digital art.

Без осмысления пройденного 
невозможно движение вперед.
		     Булат Галеев [1]
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Медиаискусство — одно из самых процветающих направлений 
искусства в современной России. Наши студии не просто находятся на 
мировом уровне, но часто его превосходят. Художники, базирующиеся в 
Москве и Санкт-Петербурге, работают с крупными мировыми брендами, а 
фестивали медиаискусства, проходящие в Нижнем Новгороде, Перми и Ка-
зани, собирают большое количество иностранных гостей. Так же, 50 лет на-
зад, на высоте находилось и советское кинетическое искусство. Художники 
совершали открытия, делали проекты, опережающие свое время, оформля-
ли фильмы и презентовали свои работы на международном уровне. Есть ли 
какая-то связь современного медиаискусства с феноменом кинетического 
искусства, развившегося в советском союзе 50 лет назад? Хорошо ли знают 
медиахудожники XXI-го века кинетических художников XX-го?

Этими вопросами я задалась, после того как в разговоре с кре-
ативным директором молодой московской студии Signatura, занимаю-
щейся созданием аудиовизуальных инсталляций, выяснилось, что име-
на Вячеслава Колейчука, Франциско Инфанте и Льва Нусберга ему не 
знакомы и что о существовании такого феномена, как кинетическое ис-
кусство, он не знает. Меня это удивило, ведь в том, как работает студия 
Signatura, я вижу много общего с принципами работ кинетов, особенно 
казанской группы «Прометей». Так, как Булат Галеев и другие промете-
евцы связывали свет и музыку, используя прожекторы, лампы и светоу-
становки, так и Signatura, работая в тесной связке с музыкантами, созда-
ет аудиовизуальные шоу с помощью лазеров и прожекторов. Кроме того, 
часто Signatura презентует свои работы вдали от города, на природе, а 
иногда даже использует зеркальные поверхности для отражения при-
роды и световых эффектов, что не может не напоминать «Артефакты» 
Франциско Инфанте-Арана.

Еще один современный российский коллектив, который часто 
работает с световыми приборами, — коллектив Tundra из Санкт-Петер-
бурга. Они добиваются впечатляющего эффекта, используя достаточно 
простые средства, например, закрепив на лопастях вентилятора свето-
диодные ленты, добиваются эффекта голограммы. Мотор вентилятора в 
их работе, как и «движители» в работах кинетов, играет ключевую роль, 
ведь без использования движущегося элемента работа не имеет смысла. 
Кроме того, Tundra выстраивает целые пространства из лучей прожек-
торов и использует лучи для дополнения архитектурных сооружений. 
Так, в 2014 году они установили серию прожекторов на мост в Санкт-Пе-

тербурге, что напомнило мне проект въезда в город Тольятти Вячеслава 
Колейчука 1970 года.

Конечно, сложно говорить о российском медиаискусстве, не 
упоминая студию Sila Sveta. Она занимается большим спектром работ, 
так или иначе связанных с новыми технологиями. Среди них есть и ра-
бота со светом, мэппинг, аудиовизуальное искусство, компьютерная 
графика и различные инсталляции. В их работе со светом так же, как и в 
работах Tundra, можно проследить связь с группой «Прометей» и с про-
ектами светового оформления городов группы «Движение». Особенно 
важной связью с кинетами 1960-х мне кажется их работа с городской сре-
дой, ведь для кинетических художников, особенно для группы «Движе-
ние», работа со средой была одной из главных ценностей их идеологии. 
Вячеслав Колейчук в книге «Кинетизм» говорит о том, что художники 
старались «придать художественным поискам градостроительный ха-
рактер» [2]. Можно вспомнить проекты светового оформления городов, 
площадей, набережной, «Проект кинетического подсвета старинных 
архитектурных сооружений Красной площади и Московского Кремля» 
авторства Франциско Инфанте-Арана и «Атом» Вячеслава Колейчука. 
Так, Sila Sveta работает с мэппингом на городские фасады, например, на 
фасады павильонов ВДНХ, главного здания МГУ и Новой Третьяковки. 
А с помощью использования технологий дополненной реальности сту-
дия создает настоящую среду мечты — на устройстве горожанина город 
дополняется мифическими движущимися существами, аэропланами и 
даже летающими зданиями. 

Кроме того, связь с кинетическим искусством можно просле-
дить в том, что Sila Sveta обращается к искусству авангарда начала ХХ-го 
века и даже воссоздает идеи авангардистов при помощи современных 
технологий. Например, используя технологию дополненной реально-
сти, студия создала «Летающий город» по эскизам Георгия Крутикова. 
Так, зритель может направить камеру своего телефона на небо Москвы 
и увидеть там воплощение идеи авангардиста. Таким же образом кине-
тические художники обращались к искусству авангардизма. Например, 
Вячеслав Колейчук интересовался творчеством конструктивистов и со-
здал реконструкцию выставки ОБМОХУ, а Льва Нусберга интересовали 
работы Малевича. 

Отдельно стоит отметить, что в инсталляции Sila Sveta под 
названием ZVEZDA прослеживается взаимосвязь с кинетической 
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скульптурой «Пространство-движение-бесконечность» Франциско Ин-
фанте-Арана. Они похожи, по форме, характеру движения, а также ис-
пользованием световых элементов на концах форм. Их схожесть доста-
точно велика, чтобы работа Sila Sveta могла показаться цитатой работы 
Инфанте, однако это стоит считать скорее совпадением.

Один из постулатов кинетического искусства, отмеченный в 
«Манифесте русских кинетов» 1966 г., — взаимодействие науки и техни-
ки. В манифесте задается вопрос: «Инженер, что ты сделал для прекрас-
ного?» [3]. Программистам-художникам из московской студии Raduga 
Design есть что ответить на этот вопрос. Студия отличается интересом к 
генеративному искусству. С помощью использования различных языков 
программирования студия добивается эффектных результатов, осно-
ванных на коде. Raduga, как и кинеты, следуют идее искусствометрии. 
(Искусствометрия предполагает, что художественное произведение не 
только обладает упорядоченной структурой, но и что эта структура мо-
жет быть объективно выявлена и смоделирована с использованием на-
учного аппарата).

При помощи использования кинектов и языков визуального 
программирования (Touch Designer и Arduino) студия Raduga создает 
интерактивные инсталляции. Например, полы, которые взаимодейству-
ют с посетителем, и стены, которые отвечают на касания. В этом просле-
живается связь с еще одним постулатом кинетов — взаимодействие со 
зрителем.

Последняя студия, в чьей работе можно проследить взаимос-
вязь с кинетизмом 1960-х, — студия Media.Work Максима Жесткова. В 
отличие от всех вышеперечисленных студий, Media.Work занимается 
исключительно компьютерной графикой, они создают анимационные 
ролики и генеративное искусство, не выходя в своей работе за пределы 
экрана. Однако в том, как они относятся к материалу, форме и движе-
нию, прослеживается связь с кинетическим искусством. Media.Work соз-
дают ритмические композиции, движение делают очень медленным, за 
счет чего зритель успевает следить за мельчайшим изменением в форме 
и материале. Работы студии также могут служить представлениям идеи 
искусствометрии.

А как обстоит дело с осведомленностью современных медиа-
художников о кинетическом искусстве 1960-х? К сожалению, несмотря 

на недавно прошедшие выставки «Лаборатория Будущего» и ретроспек-
тивную выставку Вячеслава Колейчука, недостаток знаний о предше-
ственниках все же остается. Есть две основные причины, по которым 
это происходит. 

Первая причина заключается в том, что в сообществе медиа-
художников есть свои события, свои фестивали и даже свои музеи, на 
которых кинетическое искусство не представлено. Иными словами, они 
живут в другом «инфополе». Так, например, в то время как проходила 
выставка Вячеслава Колейчука, медиахудожники собирались на фести-
валях Signal в Никола-Ленивце, Intervals в Нижнем Новгороде и Nur в 
Казани. Рассказ о кинетическом искусстве рамках мероприятий внутри 
сообщества может сильно повысить осведомленность художников, и 
движение в эту сторону уже есть. Так, осенью 2021 году на фестивале 
Nur, на родине СКБ «Прометей», был показан документальный фильм 
«Прометей. Поэма казанского огня», созданный в этом же году. Многие 
медиахудожники, побывавшие на показе, впервые услышали о таком 
феномене и были восхищены им. Стоит продолжить эту традицию и рас-
сказывать также и о других коллективах кинетов. 

Вторая причина заключается в том, что далеко не всегда, но ча-
сто, медиахудожники — это люди, которых история искусств в принци-
пе интересует гораздо меньше, чем, например, новые технологические 
изобретения. Зачастую это специалисты с техническим образованием, и 
при возрастающем интересе к эстетическому воплощению науки, инте-
реса к тому, что хранится в музеях, у них не возрастает. В данном случае 
решением проблемы может стать рассказ на понятном для заинтересо-
ванных в технологиях специалистов языке: например, в форме увлека-
тельного сайта или игры.

Современные технологические возможности позволяют во-
площать многие идеи кинетических художников 1960-х, которые тогда 
воплотить было невозможно. Однако их воплощение невозможно без 
информированности тех, кто может этим заняться, поэтому необходи-
ма популяризация кинетического искусства среди представителей ме-
диаискусства. И, возможно, когда современные художники начнут об-
ращаться к своим предшественникам, изучать и воссоздавать — у них 
получится найти свою идентичность, продолжить традицию и создать 
истинно русское искусство. 
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СОВРЕМЕННАЯ ЦИФРОВАЯ ИЛЛЮСТРАЦИЯ КАК НА-
СЛЕДИЕ АВАНГАРДНОЙ КНИЖНОЙ КУЛЬТУРЫ ХХ 
ВЕКА. ВЛАДИМИР ЛЕБЕДЕВ И РЁ ТАКЕМАСА

MODERN DIGITAL ILLUSTRATION AS A LEGACY OF THE 
AVANT-GARDE BOOK CULTURE OF THE 20th CENTURY. 
VLADIMIR LEBEDEV AND RYO TAKEMASA

В статье анализируются особенности визуально-графической 
культуры книжной иллюстрации начала ХХ века и, в частности, 
детских книг Владимира Лебедева, повлиявшие на формирова-
ние тенденций в современном медиадизайне и цифровой иллю-
страции на примере творчества современного японского графи-
ка Рё Такемасы.
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The article analyzes the features of the visual-graphic culture of the 
book illustration in the early 20th century and, in particular, children's 
books by Vladimir Lebedev, which influenced the formation of trends 
in modern media design and digital illustration, using the work of 
contemporary Japanese graphic artist Ryo Takemasa as an example.

Ключевые слова: детская книга 1920-х годов, русский авангард, 
Владимир Лебедев, цифровая иллюстрация, графический ди-
зайн XXI века, Рё Такемаса.
Keywords: 1920s children's book, Russian avant-garde, Vladimir Leb-
edev, digital illustration, 21st century graphic design, Ryo Takemasa.

Книжная иллюстрация, являясь важной частью визуальной куль-
туры, всегда отражала веяния времени — характерные особенности, при-
сущие определенной эпохе. Смена иллюстративных техник тесно связана 
со сменой особенностей мышления, настроений в обществе, с ожидани-
ем нового технологического рывка. Этот процесс можно было наблюдать 
особенно ярко в начале ХХ века, в период активного развития науки и 
техники. Для этого времени характерны эксперименты в изобразитель-
ном искусстве, что нашло свое отражение и в книжной графике. 

Если до середины ХIХ века книга была, прежде всего, устрой-
ством для хранения информации, а иллюстрация выполняла роль «па-
раллельной истории», то теперь приходит время для книги как самосто-
ятельной визуальной художественной формы, что отражается, в первую 
очередь, в детских изданиях. Облик книги начинает активно трансфор-
мироваться: благодаря английскому художнику Уолтеру Крейну, популяр-
ной становится книжка-картинка, в которой диалог с читателем происхо-
дит на языке иллюстрации. Она не просто комментирует текст, но и сама 
становится полноправной визуальной историей. Художник активно вы-
страивает повествование, делая это с не меньшим мастерством, чем ав-
тор текста. Следует упомянуть и сам феномен существования авторской 
детской книги, где автором текста и иллюстраций становится одно лицо. 
Но самым важным становится даже не появление мощных «тандемов» в 
работе над детской книгой (ярким примером этого является, например, 
сотрудничество Маршака и Лебедева) или параллельное визуально-вер-
бальное творчество одного человека, а осознание детской книги как 
целостного организма, где картинка вклинивается в текст, становится 

«буквой» языка, на котором говорит книга. Именно Владимир Лебедев 
первым заявил об этом, указав как на отправную точку на книги русских 
футуристов, где слияние графики и текста возникало на уровне почерка. 

Особую роль в этом процессе сыграло изменение техники соз-
дания иллюстраций: формирование облика детской книги стало осу-
ществляться не через сходство линейной графики, общую пластику 
письма и рисунка (как в эпоху модерна), а через упрощенность и лако-
ничность иллюстраций, которые, в свою очередь, превратились в своего 
рода символы. В ряду букв, среди текста они начинают работать как эле-
менты визуального сообщения. 

В 1900–1920-х годах происходит становление жанра детской 
книжной иллюстрации [2]. Настоящий перелом в рамках визуального 
языка случается именно в 1920-е, и если в Европе на развитие книж-
ной формы в начале ХХ века оказывают несомненное влияние деятели 
Баухауза, то в России на облик книги 1920-х годов активно воздейству-
ет новое художественное образование ВХУТЕМАС-ВХУТЕИН. После ре-
волюции советская детская книга становится результатом творчества 
универсальных специалистов, для которых проектирование изданий 
стоит в ряду с прочими видами художественной деятельности: живо-
писью, скульптурой, архитектурой. Художник 20-х годов конструирует 
книгу как единый продукт: рисунок смешивается с дизайном, становит-
ся словно частью текста книги, а текст, в свою очередь, дополняет изо-
бражение. Иллюстрация становится первичной по отношению к тексту, 
книга может и вовсе не содержать слов, как, например, книжки-картин-
ки, рассказывающие ребенку о каком-то определенном явлении. 

Книжная иллюстрация 20-х годов ХХ века становится полем для 
экспериментальной деятельности. При создании рисунка активно ис-
пользуются такие технические средства, как трафарет, коллаж, чертежные 
инструменты. Этот набор средств не случаен: он отражает как «производ-
ственный» характер процесса работы над книгой, так и ключевые тенден-
ции визуальной культуры русского и европейского авангарда.

Для книжных иллюстраций 20-х годов характерна ограниченная 
цветовая гамма, что объясняется не только незамысловатым «пролетар-
ским» стилем, но в том числе и бедностью полиграфической базы, невоз-
можностью передавать тончайшие нюансы цвета при тиражировании. 

Одним из интереснейших художников XX века является уже 
упомянутый выше Владимир Васильевич Лебедев, основатель ленин-
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градской школы книжной иллюстрации и один из основателей новой 
советской плакатной и книжной графики. Лебедев состоял в ОСТ — Об-
ществе художников-станковистов, провозгласивших своим принципом 
«Передачу новой действительности живописными методами». Боль-
шинство ленинградских мастеров детской книги в 20-е годы группиро-
вались вокруг этого человека, позднее ставшего художественным редак-
тором детского отдела Госиздата [4, с. 24–26]. 

Иллюстрации, созданные Лебедевым в 1920-е годы, выполне-
ны в техниках акварели, карандашом, тушью, гуашью и ламповой сажей. 
К ярким стилевым особенностям этих рисунков можно отнести смелое 
упрощение и уплощение формы, резкие сопоставления немногих цветов.

В 1922 году издательством «Радуга», сыгравшим значительную 
роль в создании образа детской книги тех лет, были выпущены в свет две 
книги с иллюстрациями Лебедева, открывшие собой новую эпоху в этой 
области искусства: «Слоненок» Киплинга и «Приключения Чуч-ло». В ил-
люстрациях к «Слоненку» животные напоминают детские игрушки на 
шарнирах: туловище-круг, голова-круг, уши-полукружия, хвост-метел-
ка, ноги-палки. Животные как будто составлены из форм на манер дет-
ской бумажной аппликации [1, с. 82–83]. Буквы на обложке книги также 
напоминают аппликацию, сложенную из отдельных элементов.

Вскоре началась совместная работа Лебедева с Маршаком, 
продолжавшаяся на протяжении всей жизни художника. Они стали пол-
ноценными соавторами: графические приемы Лебедева неразрывно 
соединялись с четкой стихотворной техникой Маршака. Их имена сто-
яли рядом на обложках книг [3, с. 102]. Совместно они выпустили книгу 
«Цирк»: вначале Лебедев нарисовал акварельные иллюстрации, похо-
жие на цирковые афиши, затем Маршак придумал к ним текст [1, с. 72]. 
В итоге каждая страница представляет собой изображение отдельного 
циркового номера с гротескными персонажами и поясняющими подпи-
сями в стихах.

Лебедев активно использовал язык политического плаката и 
сатирического журнала, язык современной живописи и технического 
чертежа [4, с. 27]. Его иллюстрации отточенно-ритмичны, порой до схе-
матичности, как, к примеру, рисунки для книги Маршака «Мороженое»: 
голова-шар и туловище-шар — человек; прямоугольник и круг — тележ-
ка с колесом. Детали опущены, но форма передает главное [1, с. 73]. В 
книге «Вчера и сегодня» четко прослеживается смена стилистики при 

изображении предметов и сцен прошлого и настоящего: новые пред-
меты изображены на манер яркого и четкого революционного плаката, 
тогда как старые переданы неровными черно-серыми пятнами, либо ка-
рикатурно искривленными и покосившимися [5, с. 6].

С помощью цвета и простых геометрических форм Лебедев 
строит символические образы рабочих, буржуев, цирковых артистов 
и прочие человеческие фигуры и предметы [3, с. 99]. Его графический 
язык — четкий и лаконичный, убедительный. Динамику движений он 
передает мастерским использованием цветных плоских контрастных 
пятен. Изображение превращается почти в супрематическую комбина-
цию, оставаясь, тем не менее, легко узнаваемым за счет характерных де-
талей, ярких, мгновенно считывающихся элементов, благодаря которым 
читатель безошибочно опознает героев произведения.

В 1930–1940-е годы в связи с воцарением монополии соцреа-
лизма в искусстве наблюдается смена техники и художественного языка 
Лебедева: он отходит от плоскостных силуэтных рисунков на белом фоне 
и начинает создавать объемные пространственные иллюстрации, в ко-
торых появляются пейзажные фоны [3, с. 104–107]. В 1933 году выходит 
издание книги «Мистер Твистер» с рисунками Лебедева в новом стиле.

В то время как в СССР воцаряется господство иллюстрации, 
приближенной к реализму, в европейской художественной жизни со-
храняется интерес к авангардному искусству, силуэтным изображени-
ям, технике коллажа (к примеру, Матисс, прославившийся своими изы-
сканиями в области упрощения цвета и формы, в 30-е годы увлекается 
складыванием изображений из бумажных вырезок, комбинируя и пере-
страивая элементы для своих работ [15, c. 68]). Наряду с этим, советские 
художники-эмигранты первой волны, покидая родные края, разносят 
достижения отечественной художественной школы 1920-х годов даль-
ше, за рубеж, оказывая воздействие на европейскую и американскую 
книжную иллюстрацию. 

В начале 1930-х годов впечатления от работ советских худож-
ников во многом определили развитие детской книги во Франции. Яр-
кий пример — значительное влияние в этой сфере работ художницы 
Натальи Георгиевны Парэн (Челпановой), закончившей ВХУТЕМАС и 
в 1929 году уехавшей в Париж [11, с. 453]. Она создала иллюстрации к 
книге «Моя кошка», к шестнадцати книгам из серии «Альбомы папаши 
Бобра», к проекту «Сказки кота Мурлыки» Марселя Эме и другим [12, т. 
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2, с. 217]. Стиль художницы, выросший из советского искусства 1920-х 
годов, отличается геометричностью форм, кубистическими мотивами, 
плоскостными элементами, то есть обладает всеми особенностями оте-
чественной иллюстрации эпохи авангарда.

Говоря о деятельности художников-эмигрантов за границей, 
нельзя не упомянуть творчество Эсфири Соломоновны Слободкиной, 
американской художницы русского происхождения. В 1928 году она пе-
реехала в США, а в 1936 приняла активное участие в создании группы 
Американских художников-абстракционистов [11, с. 525]. Поначалу за-
нимаясь кубистической и абстрактной живописью, к концу тридцатых 
Слободкина стала иллюстрировать детские книги, создав в 1940 году 
прославившую ее сказку «Кепки на продажу», с собственными иллю-
страциями в технике бумажного коллажа. За эту книгу художница полу-
чила премию имени Льюиса Кэррола [12, т. 2, с. 411].

Лаконичный язык детской книжной иллюстрации 20–30-х го-
дов ХХ века стал не только символом идеологической перестройки ре-
бенка, его революционного воспитания, но и новым актуальным язы-
ком общения с детской аудиторией, где на первый план стали выходить 
именно ясность и четкость образа, простота в значении символа. 

Следующим этапом в истории отечественной детской книжной 
иллюстрации можно считать 1950-е годы. После долгих лет доминиро-
вания реализма, в этой области вновь ставятся эксперименты [2]. Новый 
расцвет детской книжной иллюстрации пришелся на годы хрущевской 
оттепели. Этот период характеризуется взлетом книжной графики, ко-
торая становится одним из наиболее обсуждаемых жанров. Советские 
иллюстраторы принимают участие в Международной выставке книжно-
го искусства в Лейпциге и получают множество наград. Вновь возрожда-
ется многообразие стилей, возникает тяга к преодолению штампов [13, с. 
33]. В книжной иллюстрации 50–60-х годов ХХ века наблюдается возвра-
щение к условностям книжного языка, обогащенного сложной системой 
символов и ассоциаций. Начинают широко использоваться традиции 
народного творчества, его декоративность, художественная условность 
графики. К примеру, книжки-картинки Юрия Васнецова — синтез эле-
ментов народного искусства, станковой живописи и особенностей дет-
ского рисунка. Творчество этого художника отличается непосредствен-
ностью видения и эмоциональностью. Васнецов начинал свой путь в 
детской книге еще в начале 30-х годов среди художников лебедевского 

круга, однако едва ли не лучшие его произведения были созданы в 1960-
х годах. Это сборники народных детских стишков, прибауток: «Скок-по-
скок» (1962), «Ладушки» (1964), «Радуга-дуга» (1969) и многие другие. 

К тому времени, когда произошел новый всплеск интереса к 
экспериментам в книжной иллюстрации, художниками были освоены 
практически все возможные стили и техники [13, с. 34–35]. При этом 
многие из них сочетали работу над книжной иллюстрацией и над муль-
типликационными фильмами — как, например, Владимир Сутеев.

Занимаясь в 1950-е годы кинетическим искусством, художники 
обратились к экранным средствам графики, в том числе и к первым ком-
пьютерам. Они использовали осциллограф для того, чтобы манипули-
ровать электронными волнами на крошечном флуоресцентном экране. 
Это изображение невозможно было зафиксировать никаким способом, 
кроме фотографии экрана. Таким образом, первые опыты по примене-
нию компьютерных технологий для рисунка были предприняты еще в 
середине ХХ века. Однако в 1950–60-е годы компьютерная техника была 
большой редкостью, доступ к ней имели, в основном, программисты и 
ученые, поэтому первыми «цифровыми художниками» стали именно 
они [10, с. 116–117]. 

В 1957 году на другой стороне земного шара появляется пер-
вый в истории прообраз графического планшета — дигитайзер, под 
названием Stylator, предназначенный для ввода графической инфор-
мации в устройство при помощи электронного пера [6]. Разработчик 
этого устройства американский ученый Айвен Сазерленд в 1963 году 
создал программно-аппаратный комплекс Sketchpad («Блокнот для на-
бросков»), обеспечивающий ввод информации пользователем прямо на 
экран с помощью светового пера, напоминающего современные стилу-
сы для графических планшетов. Полученные объекты можно было хра-
нить в памяти компьютера для дальнейшего использования и редакти-
рования. Эта программа простимулировала дальнейшие эксперименты 
в области создания графики при помощи цифровых устройств и стала 
в результате прародителем всех систем с графическим интерфейсом 
пользователя [8]. 

С появлением высокопроизводительных компьютеров циф-
ровая графика становится серьезным научно-практическим направ-
лением развития компьютерных технологий. Благодаря современным 
графическим планшетам, возрастают скорость и легкость создания циф-
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рового рисунка. Появляются кисти для графических редакторов, подра-
жающие традиционным изобразительным техникам. Для графических 
планшетов выпускается экранное покрытие, имитирующее шершавость 
бумажной поверхности. Иными словами, пропасть между цифровыми и 
ручными техниками стремительно сокращается. 

Тем не менее, создание картинки посредством компьютерного 
обеспечения и по сей день остается относительно новым направлением 
в искусстве графики. Процесс развития и распространения цифровой 
иллюстрации мы продолжаем наблюдать и сегодня.

Цифровая иллюстрация — это изображение, созданное при 
помощи компьютера, которое основывается на средствах выразитель-
ности и приемах, используемых в традиционной графике и живописи. 
Ближе к концу XX века возникает новая волна детских книг, создава-
емых дизайнерами-графиками, активно использующими достижения в 
области цифрового искусства.

В конце XX — начале XXI века цифровая иллюстрация активно 
развивается и занимает прочную позицию среди прочих направлений 
визуального искусства. С развитием новых компьютерных технологий 
становится все больше доступного инструментария для создания циф-
ровой графики. В этой области появляются свои подразделения по сфе-
рам применения, каждой из которых присущи определенные особенно-
сти. Например, это может быть книжная или журнальная иллюстрация, 
графика для упаковки и айдентики, инфографика и так далее. Худож-
ник цифровой иллюстрации может специализироваться на графических 
изображениях, предназначенных для печати либо для размещения на 
веб-страницах; создавать векторную либо растровую графику, совме-
щать продукт изобразительного искусства и дизайна. 

Говоря о художественных особенностях современной цифро-
вой иллюстрации, можно отметить, что зачастую в ней находят приме-
нение те же приемы графического языка, что и сто лет назад, в начале 
ХХ века: линейный рисунок, контур, заливка. Упрощение, стилизация, 
плоские одноцветные элементы, характерные для печатной графики 
начала ХХ века, легли в основу современных флэт-иллюстраций, харак-
терных для графического дизайна и медиа-продукции начала XXI века. 

«Трафаретные», ясные по форме и конструкции детали ри-
сунков Владимира Лебедева можно считать предтечей современной 
флэт-иллюстрации. Насколько взаимосвязан этот опыт и насколько со-

знательно современные иллюстраторы опираются на наследие детской 
книги первой трети ХХ века, еще предстоит выяснить. Однако с уверен-
ностью можно сказать, что флэт-иллюстрация как особое направление в 
цифровой графике сформировалась не только на основе опций компью-
терных программ (векторная графика), но и на основе традиций всей 
книжной культуры.

В этом плане интересным представляется сравнить рисунки 
Владимира Лебедева и современного японского художника-иллюстра-
тора по имени Рё Такемаса, работающего в цифровой графике. Как мы 
увидим далее, пластика и характер персонажей, ракурс изображения ве-
щей, их умеренная деталировка, обобщение образа до знака свойствен-
ны обоим художникам.

Рё Такемаса закончил факультет моделирования Университета 
искусств Мусасино (бывшая Императорская художественная академия) 
в 2010 году. С тех пор он создает иллюстрации для книг, журналов, ре-
кламных публикаций, дизайна упаковки. Состоит в Токийском обществе 
иллюстраторов. В работе отдает предпочтение графическому редак-
тору Adobe Photoshop, для создания анимации использует программу 
Adobe Animate. Как и многие современные художники, активно ведет 
онлайн-галереи на нескольких популярных сервисах.

Сразу после окончания своего обучения Такемаса занялся соз-
данием обложек и иллюстраций для книг на тему путешествий (напри-
мер, выпущенная немецким издательством «Insel Verlag» серия, посвя-
щенная различным городам мира), кулинарии (книга Анни Белл «How to 
cook» издательства «Kyle Books»), программирования (обучающие посо-
бия «Vue.js», «Django», «Java Script» от корпорации MdN).

Помимо книг, Такемаса активно рисует для периодических 
изданий. С 2013 года он подготавливает обложки для ежеквартального 
журнала по связям с общественностью «Мусасино», выпускаемого то-
кийскими городскими властями. С 2014 года художник сотрудничает с 
ежемесячным журналом «NON», с 2018 — участвует в оформлении меди-
цинского журнала «Ishikyo Mate», выходящего дважды в месяц. В его об-
ложках повторяются мотивы городских и загородных пейзажей, смены 
времен года и красоты повседневности.

С 2011 года Такемаса активно участвует в рекламных проек-
тах: рисует иллюстрации для буклетов, проспектов, видеороликов. За 10 
лет работы он внес свой вклад в рекламу на тему путешествий (реклама 
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кредитной карты ANA to Me Card, действующей при оплате проезда на 
различных видах транспорта), здорового питания (меню с фруктовыми 
и овощными вкусами в кафе «Мистер Донат», фирменный стиль веган-
ского кафе «Oisix», отрисовка кадров рекламного ролика на тему здоро-
вого образа жизни). Также художник занимался оформлением культур-
ных мероприятий, таких как музыкальный фестиваль «Blossom Music» в 
2018 году и Весенний фестиваль на Гинзе в 2019 году.

Кроме того, с 2015 года Такемаса активно занимается оформ-
лением пищевых продуктов, будь то этикетки для воды с фруктовыми 
вкусами «Aquafina Flavor Splash» или серии бисквитов «Two Fingers», 
подарочные коробочки от брендов «Sizen to Ozen» и «Kraft Heinz» или 
упаковка для блюд на вынос от кондитерской «Kissaten-ni-Koishite». Ху-
дожник нарисовал огромное количество овощей, фруктов, сладостей в 
своем хорошо узнаваемом стиле.

Благодаря четкому и лаконичному рисунку, художнику заме-
чательно удается инфографика. Начиная с 2012 года, когда Такемаса 
проиллюстрировал описание технологии приготовления традиционных 
японских блюд из рыбы для журнала «Tokyo Calendar», он создавал ин-
фографику для различных изданий на тему путешествий, кулинарии, 
а также домоводства и изучения природного мира (например, буклет 
«Bird Handbook», посвященный обитающим в районе Токио разновид-
ностям птиц).

Анализируя примеры работ Такемасы, созданных им для раз-
личных целей, будь то оформление фестиваля, создание рекламного ро-
лика или иллюстрирование журналов и книг, можно выделить несколько 
его любимых тем. Это, во-первых, мир природы: пейзажи в различное 
время года, цветы и плоды, птицы, насекомые, рыбы и прочие обитатели 
морских глубин. Во-вторых, это люди в их повседневной жизни: во время 
прогулок, путешествий, посещения общественных мест, занятий спортом. 
Снова и снова перечисленные сюжеты повторяются в работах художника. 

Говоря о художественных приемах Такемасы, можно выделить 
четкие геометричные формы, своеобразную «мозаичность» его иллю-
страций. Люди и предметы переданы силуэтами с прямыми линиями и 
острыми углами, чередующимися с округлыми контурами. Один из из-
любленных приемов художника — использование повторяющихся эле-
ментов, вариаций оттенков одного цвета (последнее особенно хорошо 
заметно на примере пейзажей для обложек журнала «NON»).

Характерной особенностью его иллюстраций является упро-
щенный лаконичный рисунок с наложением эффекта «шума». Простые, 
почти схематичные фигуры, заливка одним цветом, активное исполь-
зование геометрических форм — все эти приемы напоминают работы 
Лебедева 20-х годов ХХ века, хотя, конечно, спутать их невозможно: 
каждый обладает своим особым неповторимым языком, каждый из этих 
художников принадлежит своей эпохе.

Интересно сравнить изображение людей в исполнении Ле-
бедева 20-х годов XX века и персонажей Такемасы — созданные почти 
столетие спустя, они, тем не менее, обладают сходными чертами: яркие 
элементы контрастных цветов, геометричные формы (голова-круг, ту-
ловище-прямоугольник, ноги — вытянутые по вертикали трапеции), об-
щая схематичность рисунка. Человечки, создаваемые японским худож-
ником, напоминают очаровательных в своей простоте и лаконичности 
куколок-марионеток.

При сопоставлении изображений девушки-машинистки, со-
зданной Лебедевым для книги «Вчера и сегодня», и девушки на бего-
вой дорожке, нарисованной японским художником для рекламного 
видеоролика, сходство поражает еще сильнее. Обе фигурки повернуты 
в профиль, обе максимально упрощены: голова, одежда, конечности 
переданы однотонными цветными блоками, лицо отсутствует. Изгиб 
руки почти под прямым углом, кисть без выделения пальцев — это фи-
гурки-схемы, почти пиктограммы, значение которых, однако, зритель 
улавливает без труда, благодаря знакомым ему характерным элементам.

Проведение комплексного анализа сходства изобразительных 
средств и графического языка иллюстрации при смене технических ин-
струментов, применяемых в работе художников начала ХХ и XXI веков, 
указывает на своего рода парадокс — узнаваемость и вечность графиче-
ского образа при разнообразии средств, используемых для его создания.
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АНАЛИЗ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ТЕХНОЛОГИИ ВИРТУАЛЬ-
НОЙ РЕАЛЬНОСТИ ПРИ ПРОЕКТИРОВАНИИ ОДЕЖДЫ

APPLICATION OF VR TECHNOLOGIES IN FASION DE-
SIGN: SYSTEMATIC REVIEW

В статье проведен анализ использования виртуальной и допол-
ненной реальности на разных этапах производства одежды. Был 
сделан анализ и выбор программных и технических средств для 
трехмерного проектированию одежды. В качестве инструмен-
тального средства была выбрана профессиональная система ав-
томатического проектирования. Результаты исследования вне-
дрены в учебный процесс.

The article analyzes the use of virtual and augmented reality at dif-
ferent stages of clothing production. The analysis and selection of 
software and technical tools for three-dimensional design of cloth-
ing has been made. A professional automatic design system was cho-
sen as a tool. The results of the study have been implemented in the 
educational process.

Ключевые слова: виртуальная реальность, дополненная ре-
альность, производство одежды, индустрия моды, программное 
обеспечение, оборудование, методика.
Keywords: virtual reality, augmented reality, clothes production, 
fashion industry, software, equipment, methodology.

В последнее время очень часто в средствах массовой информа-
ции упоминаются технологии дополненной и виртуальной реальности. 
Еще совсем недавно эти технологии казались вымышленным плодом 

научной фантастики. Но сейчас новые искусственные миры оживают и 
раскрываются перед пользователями, которые их контролируют [1]. За 
последнее десятилетие устройства и технологии стали более доступны 
[2], повысилось их качество, стало более достижимым глубокое взаимо-
действие с реальным миром [3; 4]. Разрабатываются все более усовершен-
ствованные продукты и программные приложения в области технологии 
дополненной и виртуальной реальностей [5]. Виртуальная и дополненная 
реальности имеют большой потенциал в модернизации производств в 
различных областях, в том числе, в текстильной промышленности [6; 7]. 
С их помощью становятся возможными не только предварительные про-
смотры и консультации, но и более серьезные вещи, вроде дистанционно-
го редактирования внешнего вида готовых изделий. 

Понятие виртуальной реальности появилось в конце 60-х годов 
прошлого века, благодаря американскому компьютерному художнику 
Майрону Крюгеру.

Виртуальная реальность (virtual reality, VR) — это симуля-
ция реальности при помощи компьютерных технологий. Использо-
вание технических средств позволяет создавать объекты реального 
мира, которые передаются пользователю через ощущения: зрение, 
слух, обоняние, осязание и т. д. Виртуальная реальность имитирует 
как воздействие, так и реакции на воздействие. Чтобы «погрузиться» 
в виртуальную реальность, как правило, используются специальных 
приспособления, как правило, это шлем или пульт. Это оборудование 
предназначено для контроля и управления действиями в среде; чаще 
всего используется в индустрии развлечений, для симуляции и обуче-
ния определенным навыкам.

Технология дополненной реальности появилась несколько поз-
же, в 1990 году, в рамках компании «Боинг», благодаря исследователю 
Тому Коделу. Дополненная реальность (augmented reality, AR) — это тех-
нология, накладывающая смоделированные компьютером слои улучше-
ний на существующую реальность для того, чтобы внести дополнения в 
существующий мир. Например, показ расстояния на спортивном поле. 
Зачастую в качестве платформы используются приложения для мобиль-
ных устройств, таких как ноутбуки, смартфоны и планшеты.

Отличие технологий заключается в том, что виртуальная ре-
альность предлагает цифровую реконструкцию мира, которая полно-
стью сгенерирована и управляется компьютером, а дополненная реаль-
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ность предназначена для создания цифровых элементов для наложения 
вспомогательного изображения на существующий мир. 

В качестве сходных черт можно отметить, что задействуются 
одни и те же типы технологии и то, что обе они служат на благо пользо-
вателей. 

Сейчас уже можно говорить о новых бизнес-моделях, основан-
ных на переходе к технологии «Индустрия 4.0.». Новая индустриальная 
революция базируется на промышленном интернете-вещей (Internet of 
things, IoT), который способствует цифровой трансформации в различ-
ных отраслях, в том числе в текстильной промышленности. Термин IoT 
подразумевает вычислительную сеть физических объектов, которые вза-
имодействуют с уникальными или виртуальными идентификаторами и 
позволяют осуществлять обмен данными между всеми компонентами 
системы производства, а также с внешней средой. На данный момент 
существует два подхода — немецкий и американский; первый связан 
с обрабатывающей промышленностью, второй — с любыми активами. 
Научные исследования, ведущиеся в Германии, считаются приоритет-
ными, так сразу формируются стандарты. Основными принципами «Ин-
дустрии 4.0» являются следующие [8]: функциональная совместимость; 
виртуализация («умный» завод должен иметь виртуальную копию с вир-
туальными имитационными моделями производства; децентрализация 
(системы должны быть способны принимать собственные решения); 
функционирование в режиме реального времени; ориентация на услуги 
(должна быть возможность оказывать услуги через Интернет); модуль-
ность (гибкая адаптация к изменяющимся требованиям). Соблюдение 
принципов «Индустрия 4.0» дает возможность повысить качество, гиб-
кость и надежность работы предприятия. 

В основе четвертой промышленной революции лежат «умные» 
заводы на основе беспроводных сетей и облачных технологий (Cloud 
Platform System, CPS). Благодаря глобальным сетям, «умные» продукты 
предполагается прослеживать на всех циклах в режиме реального вре-
мени. В процессе создания «умной» продукции закладываются такие 
сервисные функции, как задание параметров конструкции, формиро-
вание заказа, планирование производства, эксплуатации и утилизации. 
«Умные» предприятия способны учитывать индивидуальные требова-
ния, могут быстро реагировать на внешнюю ситуацию, например, ра-
боту с поставщиками [9]. В период перехода к «Индустрии 4.0» частота 

использование современных технологий идет по нарастающей, в том 
числе, в индустрии моды (табл. 1).

За последние годы появились новые бизнес-модели в инду-
стрии моды. Рассмотрим некоторые из них. Первая связна с продажами 
— ретейл или магазины. Интернет-площадки для реализации изделий 
активно используют виртуальный или 3D способ демонстрации одежды, 
при этом в процессе работы используется технология интернет-торгов-
ли (e-commerce). Все активнее развивается область создания индиви-
дуальных вещей по пожеланию заказчиков, которую принято называть 
кастомизацией. В качестве примера можно привести работу в этом 
направлении известного бренда по производству спортивной обуви и 
одежды Adidas. На сайте этой компании находится программа, исполь-
зуя которую заказчик конструирует кроссовки с желаемыми личными 
параметрами: цвет подошвы и шнурков, расположение логотипа, цвет 
и фактура текстильного материала верха изделия и пр.; затем, сделав 
заказ, через некоторое время получает готовое уникальное изделие.

Широкая кастомизация также связана с прорывом в технологии 
печати на текстильных материалах. В качестве примера можно приве-
сти два российских предприятия «Всемайки.ру» и «Принтбар». На сайте 
представлено огромное количество изделий, только различных принтов 
у компании «Принтбар» около трех тысяч, но на складе хранятся только 
рулоны белой ткани, изделия создаются только при получении заказа.

Следующая актуальная технология — он-лайн-ателье. При ра-
боте с клиентом сначала при помощи сканирования создается трех-
мерная цифровая модель фигуры человека, которую принято назвать 
аватаром. Он хранится в облачном сервисе и доступен для примерки но-
вых моделей одежды, разработанных на данном предприятии. В таких 
он-лайн-ателье, как правило, заложена функция конструктора. В про-
цессе просмотра изделия можно изменить многие параметры изделия: 
длину рукава и длину изделия, форму горловины, орнамент, цвет и т. 
п., то есть можно получить уникальную модель. Еще есть возможность 
создания одежды по эскизу или идеи клиента. После согласования ав-
томатически создаются лекала по размеру аватара, на ткань наносит-
ся выбранный рисунок, и детали изделия уходят в швейных цех. Срок 
исполнения заказа — от трех до пяти дней. В России предприятий, ра-
ботающих полностью по такой технологии, пока нет, наиболее широко 
реализуются описанные функции через сайт «Рубашкиназаказ».
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Таблица 1. Использование технологии на этапы разра-
ботки, производства и продажи цифровой коллекции одежды

Этапы Действия Используемые 
технологии

Информаци-
онный проект

Сбор информации по текущей 
коллекции, опрос через социаль-
ные сети

Интернет-технологии, 
электронная коммерция, 
SMM

Эскизный 
проект

Создание эскизов моделей и 
принтов, 

Графические 2D редакто-
ры, SMM

Технический 
проект

Разработка цифровой модели 
типовой фигуры (аватар); разра-
ботка цифровых моделей лекал, 
принтов, материалов; создание 
цифровой сцены: анимация, рен-
деринг, экспорт в веб

3D редакторы, графиче-
ские редакторы, специа-
лизированные редакто-
ры; профессиональные 
САПР 2D и 3D

Производ-
ственный 
проект

Создание технической докумен-
тации; конструкторская техноло-
гическое подготовка к производ-
ству; разработка спецификации 
на материалы; подготовка файлов 
лекал, моделей, раскладок, вирту-
альных моделей для разрешения 
на производство

Профессиональные САПР, 
облачные технологии

Маркетинг и 
Продажа

Выбор и редактирование моделей 
покупателем на сайте, создание 
цифровой модели заказчика, ин-
дивидуальное создание тканей, 
разработка виртуальных сцен

Сканирование поку-
пателя, кастомизация, 
он-лайн-ателье, облачные 
технологии

Для реализации этих бизнес-моделей используется программ-
ное обеспечение трех типов: универсальное, специальное и професси-
ональное. Универсальное предполагает возможность выполнения всех 
задач и всех отраслей. К таким программам можно отнести Autodesk 3ds 
Max, Autodesk Maya. При работе в этих программах возникают большие 
временные затраты, и качество результатов не всегда соответствует 
ожиданию. Специальное программное обеспечение призвано выпол-
нять одну узко специализированную функцию. DAZ 3D и Poser оптими-
зированы для создания 3D-моделей человеческих фигур и анимирова-
нию их. Профессиональное программное обеспечение заточено именно 
под задачи конструирования и визуализации одежды. Их существенным 
недостатком является высокая стоимость. Авторами было произведено 
исследование следующего профессионального ПО.

Разработка компании Cadrus программа Grafis специализиру-
ется на швейном производстве. Программа включает в себя варианты 
основ изделий, умеет выполнять градацию по размерным признакам 
и делать раскладку деталей кроя. Система Julivi от компании «Сапрле-
гпром» включает в себя 2D и 3D программы проектирования одежды. 
Редактор одежды Redcafe позволяет работать с чертежом, строить и мо-
делировать выкройки одежды. Программа умеет задавать припуски на 
швы, делать градацию и разведение лекал. Redcafe включает базу ти-
повых размеров с возможностью добавлять индивидуальные. Система 
автоматизированного проектирования Assyst от немецкой компании 
Assyst GmbH — лидер в этой области в Германии: на его базе работает 
около 80 % предприятий страны и более 250 мировых брендов. Среди 
них — Hugo Boss, S. Oliver, Brax, Marc O’Polo, Adidas. Assyst GmbH работа-
ет с облачными технологиями: веб-сервис Autocost позволяет управлять 
производственными заказами. Американская компания Wild Ginger 
Software выпускает две специализированные две программы — Cameo 
и PatternMaster. Программа для создания одежды OptiTex способна про-
изводить измерения и применения на электронных моделях, делать 
различные расчеты вместе со свойствами различных тканей. Имеется 
возможность разместить выкроенные детали на мотке ткани и тем са-
мым сымитировать виртуальный показ, как на подиуме. Электронная 
модель продемонстрирует изделие в движении. Автоматизированная 
САПР Eleandr, разработанная на базе РГУ им. А.Н. Косыгина, включает 

Рис. 1. Создание модели с использованием аватара
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три модуля (Eleandr Эскиз [10], Eleandr CAD [11], Eleandr CAРР [12]), яв-
ляется универсальной платформой для формирования цифрового опи-
сания изделия в рамках виртуального проектирования моделей одежды. 
В универсальной и специализированной среде Eleandr CAD реализована 
возможность разработки конструкции изделия на основе исходной ин-
формации, свободное моделирование, импорт и редактирование кон-
струкций из сторонних модулей. Разработанная методика виртуального 
проектирования, реализованная в Eleandr, интуитивно понятна кон-
структору, соответствует этапам традиционного процесса проектиро-
вания, обеспечивает конструктора всей необходимой информационной 
поддержкой в процессе работы.

Есть и программы со свободной лицензией, например 
PatternViewer, программа американских разработчиков PatternMaker, в ко-
торую встроены шаблоны моделей женской одежды. Программа позволяет 
использовать как базовые размеры, так и задавать индивидуальные пара-
метры. Также есть свободная программа FanReal построения основ выкро-
ек одежды, которая предлагает выбрать фасон, задать прибавки на свободу 
облегания, менять и уточнять размерные данные при построении. 

Одними из самых распространенных ПО для этих целей явля-
ется CLO3D и Marvelous Designer. Эти два продукта очень похожи, имеют 
схожий интерфейс и функции. Основное различие состоит в возможно-
сти импорта/экспорта лекал одежды из систем автоматизированного 
проектирования и изменения размеров аватаров в CLO3D. Marvelous 
Designer, в основном, используется в индустрии игр и анимации, а 
CLO3D — в индустрии моды (рис. 1).

Также важную роль для создания вещей в рамках новых биз-
нес-моделей имеют прогрессивные изменения в современном оборудо-
вании для текстильной промышленности, появление сканеров, плотте-
ров для лекал, принтеров для сублимационной печати и пр. [13; 14; 15]. 

В области получения трехмерных изображений используется 
иногда технология фотограмметрии, позволяет создавать из фотогра-
фий с разных ракурсов съемки, например, для размещения изделия на 
сайт. 3D-сканеры, которые используется для создания авторов, бывают 
двух типов: текстурированный свет и оптическая триангуляция. В Ин-
жиниринговом центре РГУ им. А.Н. Косыгина используется ручной оп-
тический сканер Artec 3D. Опыты показали высокую точность работы 
этого профессионального оборудования. Недостатком является затраты 

времени на само сканирование и постобработку в трехмерных редакто-
рах. В качестве универсального средства можно для выполнения этих же 
задач использовать бесконтактный сенсорный игровой контроллер для 
консоли Xbox — Kinect. Для поставленных задач у данного контроллера 
низкое качество камеры, что отражается на результате. Достоинством 
такого решения является стоимость и скорость. При использовании че-
тырех периферийных устройств Kinect и специального ПО можно полу-
чить трехмерную модель за считанные секунды [16; 17; 18].

На базе Российского государственного университета имени 
А.Н. Косыгина проведены исследования по внедрению виртуальной и 
дополненной реальности в индустрии моды на разных стадиях произ-
водственных процессов. Изучение технологии цифрового проектирова-
ния в индустрии моды в РГУ им. А.Н. Косыгина внедрено в учебный про-
цесс на всех этапах образования — от уроков технологии в гимназии до 
дополнительного образования в центре технологической поддержи об-
разования, от среднего профессионального образования в колледже до 
высшего профессионального образования в бакалавриате. Продуктом 
обучения является создание аватаров, разработка виртуальных коллек-
ций в профессиональной ПО, разработка презентационных материалов 
и видеороликов (рис. 2). В роликах демонстрируются виртуальные кол-
лекции на виртуальном подиуме. Обычно коллекцию включают от трех 
до пяти моделей, показы составляют от трех до пяти минут. 

Рис. 2. Разработка трехмерной коллекции одежды в профессиональном программном обе-
спечении
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ПРИНЦИПЫ ПОСТРОЕНИЯ КОМПОЗИЦИИ, СОЗДАН-
НЫЕ А. РОДЧЕНКО, И ИХ ПРИМЕНЕНИЕ В СОВРЕМЕН-
НОЙ ЦИФРОВОЙ СРЕДЕ ОБУЧЕНИЯ

PRINCIPLES OF COMPOSITION ARRANGEMENT CREAT-
ED BY A. RODCHENKO AND THEIR IMPLEMENTATION IN 
THE MODERN DIGITAL EDUCATIONAL ENVIRONMENT

В статье предложена модель методического применения совре-
менного многофункционального устройства на основе мобиль-
ного приложения, использующего технологии искусственных 
нейросетей для распознавания объектов в виде предлагаемой 
композиционной схемы или конструкции. Применяется принцип 
построения формальной композиции, созданный Александром 
Родченко. Рассматривается неоспоримая значимость и актуаль-
ность его наработок, пропедевтических программ, подходов в 
учебном процессе. Представлена последовательность выполне-
ния задания, приведены примеры упражнений, иллюстрации. 

The article proposes a model of methodological application of a 
modern multifunctional device based on a mobile application using 
technologies of artificial neural networks to recognize objects in the 
form of the proposed composite scheme or structure. The principle 

of building a formal composition created by Alexander Rodchenko 
is applied. The undeniable significance and relevance of its achieve-
ments, propedeutic programs, approaches in the educational process 
is considered. The sequence of the task is presented, examples of 
exercises, illustrations are given. 

Ключевые слова: композиция, формальная композиция, про-
педевтика мобильное приложение, фотография, фотокамера, 
искусственная нейросеть, опыты, будущее, А. М. Родченко.
Keywords: composition, formal composition, propedeutics mobile 
application, photography, camera, artificial neural network, experi-
ments, future, A. M. Rodchenko.

Скачок в фотографической технике на стыке XX–XXI веков 
определяет ключевые вехи развития фотографии — от пленочной, ана-
логовой к цифровой. Оба типа техники, в первую очередь, являются ин-
струментом и решают задачи построения композиции в кадре. С пози-
ции поиска кадра важен подход, описываемый Александром Родченко в 
журнале «Новый ЛЕФ», в № 9 от 1928 года, о необходимости анализа и 
исследования окружающих объектов, рассмотрения их со всех сторон и 
точек, для создания документальной ценности, в противовес утвержде-
нию устоявшихся мнений, что фотография есть законченная компози-
ция, «…а не подглядывание в одну замочную скважину» [1, с. 109]. Так и в 
наше время принцип поиска, сам инструмент остается с той же функцией 
фотоснимка, но в новом обличии. Современные цифровые технологии 
диктуют новый тип компоновки устройств, с новыми возможностями на-
строек и функций, с новой скоростью записи и воспроизведения. Сегодня 
смартфон — комплекс устройств и приложений, где определяющим фак-
тором синтезируемых возможностей устройства является фотокамера, а 
ее настройки приближены к качественному любительскому цифровому 
фотоаппарату. Камера телефона вытеснила такой тип фотоаппарата, как 
цифровая мыльница, широко распространенный в первое десятилетие 
XXI века. Сегодня мы наблюдаем потребность в быстрой информации, ее 
переработке и использовании в социальных сетях в качестве «новостного 
ресурса». Это действительно позволяет решить минимальные задачи по-
требления визуального источника информации, но вместе с этим теряет-
ся главная основа и цель — композиция, ее конструкция. В силу всеобщей 
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доступности восприятие фотографии, снимка 
как творческой индивидуальности художника 
начинает обесцениваться.

Фотография приобретает художе-
ственную ценность в момент создания идеи, 
ее проектной осмысленности. В этом важней-
шую роль играет способность видеть объект 
под другим углом или ракурсом — представить 
сам объект через знак, либо выявить контрфор-
му, вложив законы метра, ритма, контраста. В 
каждом предмете необходимо разглядеть фор-
му через продольные и поперечные сечения, 
поскольку именно они дают наиболее точное 
представление; согласно изменению поверх-
ностей и плоскостей, их взаимодействию по-
средством сопряжения и трансформации эле-
ментов, устанавливаются семантические связи. 
Система исследования предмета раскрывает 
морфологическую структуру объекта. Именно 
объемно-пространственное мышление позво-
ляет дизайнеру визуализировать свой замысел, 
прежде всего, в голове.

Современная фотография все так же 
подчинена классическим композиционным за-
конам построения кадра. Выверенные отношения геометрических фи-
гур и линий, их масса и пересечения в кадре берут свое начало в фор-
мальном принципе построения композиции. Метод проектирования 
кадра, созданный А. Родченко, пронизывает столетнюю историю миро-
вой фотографии, доказывая свою актуальность и непревзойденность. 
Заложенные им принципы формально-стилистических основ неоспо-
римы и открываются с новой силой, помноженные на возможности со-
временных устройств.

Фотокамера телефона, действительно, становится инструмен-
том, но при соблюдении некоторых базовых художественных навыков 
и определенных задач. Экран телефона в режиме фотосъемки работает 
как видоискатель с готовой картинкой. Можно использовать встроенную 
сетку для точного удержания вертикалей и горизонталей в кадре, либо 

Рис. 1. Фрагмент архитек-
туры (фотография). Авт. 
Рак Ф. 2021 г.
Рис. 2. Графическая компо-
зиция «Ритм». Авт. Ф. Рак. 
2021 г.

подчинять диагоналям снимаемых объектов 
сторонам кадра. Выбранный сюжет может быть 
пейзажем, архитектурой, интерьером, пред-
метом, либо фрагментом, где любая доминан-
та служит конструкцией будущей композиции, 
направляющим стержнем в качестве элемента 
привязки. Снимок с найденной композиции 
в дальнейшем является основой для создания 
графической композиции с элементами стати-
ки, динамики, метра, ритма, контраста, нюанса, 
отвечающим средствам выразительности ком-
позиции (рис. 1). В зависимости от поставлен-
ной задачи, разработка композиции может стать 
двухмерной или объемной (рис. 2). 

Главное в данном задании — не точ-
ное копирование всех элементов кадра, а заим-
ствование знаковых линий и пятен, их транс-
формация, стилизация, представление сначала 
плоскими, затем объемными или наоборот, со-
здание композиции из заданного количества 
прямых линий на основе снятого кадра.

«Думаю, что задачи композиции и 
конструкции играют особенную сильную роль только в период разру-
шения чего-либо (так например, в разрушении предмета в кубизме и 
в моем периоде разрушения беспредметной плоскости). Когда же идет 
искание существования форм, искание форм, искание тона, веса, то за-
дача композиции и конструкции не так важны и могут даже совершенно 
отсутствовать» [2. с. 82]. 

Данный принцип переработки снимка применим как в освое-
нии основ композиции пропедевтических дисциплин художественных 
учебных заведений, так и в авторских, творческих проектах художни-
ков и дизайнеров. Созданная на основе фотоснимка композиция может 
быть рассмотрена или представлена как план здания, интерьера, пред-
мета, садово-парковой зоны или рассмотрена как сечение предполагае-
мого объекта (рис. 3, 4).

Формальный метод представления композиции дает универ-
сальную возможность использования приемов ее построения и различ-

Рис. 3, 4. Фотография фраг-
мента архитектуры. Графи-
ческая композиция «Кон-
траст». Авт. Ф. Рак. 2021 г.
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ных вариаций составления. Усложнение композиции достигается путем 
ее дополнительной детализации, добавлением новых элементов. Также 
возможно использование модульной сетки наложением на композицию 
с последующим редактированием, масштабированием и перемещением 
элементов, композиции. 

Для осуществления и достижения подобной цели сегодня при-
менимы приложения, способные сгенерировать изображение, перера-
ботать его, выявить искомые элементы, фигуры, линии или объекты по 
заданному алгоритму.

В настоящее время возможно использование приложения на 
основе искусственной нейронной сети (ИНС), установленного на теле-
фон с возможностью нейрораспознавания и нейросканирования сни-
маемых объектов камерой телефона. Нейронная сеть — математическая 
модель, воспроизводящая биологические принципы работы мозга чело-
века, моделирующая аналитические механизмы взаимодействия ней-
ронов с определенным набором алгоритмов. Каждый искусственный 
нейрон (процессор) взаимодействует только с получаемыми сигналами 
и сигналами, отсылаемыми другим процессорам, это действие обозна-
чается как функция активации. Отдельные искусственные нейроны об-
разуют в целом большую обучаемую, интеллектуальную сеть с управля-
емым взаимодействием. Обучение самого приложения в значительной 
степени зависит от пользователя, который может обучить свою модель 
и подстроить дальнейший алгоритм с помощью обратного распростра-
нения нейронов, от вывода к входу (данная система поиска оптималь-
ного, либо нового решения задачи повторяет принципы поиска форм, 

Рис. 5. Формальная 
композиция на основе 
модульной сетки «Рап-
порт». Авт. А. Кириллов. 
2017 г.

тона и веса, сформулированные А. Родченко). 
В последующем данный тип обучения системы 
автоматизирует процессы и корректную работу 
приложения. Пользователь определяет после-
довательность задач и анализирует различия 
между входными данными для их изучения и 
структурирования [5]. 

В приложении могут быть предуста-
новлены варианты модульных сеток для соз-
дания композиций, отвечающих средствам 
выразительности, принципам и законам ее 
построения. Галерея вариантов развития ком-
позиций может предложить стили линейного, 
тонового или комбинированного решения. Раз-
витие заданий подразумевает последователь-
ное (ступенчатое) освоение материала, от про-
стого к сложному. 

Принципы композиционных зако-
номерностей заложены в формальной компо-
зиции, в основе которой используются про-
стейшие геометрические формы: квадрат, 
треугольник, круг, прямоугольник и линия. 
Подобные композиции не имеют предметно-
го содержания (рис. 6, 7). Используя метод беспредметного составле-
ния композиции, можно визуально выявить закономерность взаимо-
действия форм, опираясь на такие понятия, как метр, ритм, контраст, 
нюанс, статика и динамика, акцент, доминанта; это позволит получить 
уравновешенную и гармоничную композицию. Таким образом, в при-
ложении применяются те же приемы и используются композиционные 
типы построения, с определением вертикального, горизонтального или 
диагонального развития композиции, где основные фигуры подчинены 
направлению осей. Использование тона в композиции ограничено ахро-
матической гаммой (черный, белый и четыре градации серых оттенков, 
от светлого к темному) для выявления контраста резких и сближенных 
отношений пятен друг к другу и определения плановости [3, с. 4].

Задание «Метр. Ритм. Контраст» (рис. 8) из программы основ 
композиции (в привычном, аналоговом исполнении) успешно апроби-

Рис. 6. Фрагмент архитек-
туры (фотография)
Рис. 7. Графическая компо-
зиция «Метр». Авт. В. Ко-
роткова. 2018 г.
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ровано автором в течение семи лет на подготовительных курсах при 
академии МГХПА им. С.Г. Строганова и является принципиально зна-
чимым в освоении базовых навыков изучения композиции. Упражне-
ния должны привить абитуриентам понимание законов композиции, 
средств гармонизации и визуальной выразительности, улучшить тех-
нические навыки работы с материалом, а также развить нестандартный 
подход в реализации поставленной задачи. 

Искомая сюжетная линия уже предполагает точность построе-
ния кадра, чувство формы и понимания пластических основ через худо-
жественный образ. Важной задачей является работа со светом и тенью, 
они являются полноценными элементами композиции, а порой и глав-
ными контрастирующими пятнами. При этом, представляя или создавая 
разное положение источника света, можно получить новые варианты 
прочтения формы, объема или фактуры. В создании динамической ком-
позиции А. Родченко прибегал к декларативному принципу: «…показы-
вать предмет со всех сторон и главным образом с такой точки, с которой 
его еще не привыкли видеть» [4, с. 106]. Таким образом появляется необ-
ходимость «рассказа» о предмете или объекте, а именно — используется 
прием серийной фотографии, репортажный подход. 

Это применимо и в графической композиции, где с одного сним-
ка возможно выполнить несколько эскизов, под разные требования и за-
дачи композиции. В биографической книге «Александр Родченко. Рисует. 
Фотографирует. Спорит» Л.Ф. Волков-Ланнит приводит цитату художника 
(1935 г.): «Мы начинаем думать, думать не только во время съемки. Ду-
мать до съемки и без съемки. Мы начинаем мыслить» [4, с. 110].

Рис. 8. Задание «Метр. 
Ритм. Контраст». Верх-
ний ряд — фотографии 
фрагментов архитекту-
ры, нижний ряд — гра-
фические композиции. 
Авт. Е. Сазонова. 2016 г.

Из воспоминаний З.Н. Быкова, ученика и ассистента А. Родчен-
ко от 1975 года: важно отметить наставления педагога. «…Родченко был 
прекрасным фотографом, не разлучался с фотоаппаратом, постоянно 
снимал все заинтересовавшее его. Показывая нам свои работы, он часто 
советовал приобрести хотя бы недорогой любительский фотоаппарат 
и научиться снимать. Он утверждал, что это пригодится нам для сбора 
материала и сэкономит время. И в то же время предлагал с собой иметь 
альбом для зарисовок, чтобы всегда можно было зафиксировать и запе-
чатлеть любую вещь в изучаемой специальности…» [1, с. 147].

Методические основы, заложенные Александром Родченко в 
поиске кадра фотографии, графической конструкции на плоскости, ее 
осмыслении, определяют фактор нового витка в развитии композиции 
сегодня, доказывая свою уникальность и востребованность. Действи-
тельно, принципы композиционных построений, модульных методов 
проектирования, созданных А. Родченко, неисчерпаемы и универсаль-
ны, а их применение в образовательных и творческих процессах будет 
актуальным и в будущем.
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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. 

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-

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 

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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В статье рассматриваются принципы дизайн-проектирования, 
применяемые в концепт-арте видеоигр. Проводится анализ фе-
номена артбука как современного элемента массовой культуры, 
являющегося отражением процесса создания мультимедийного 
проекта, а также презентации его художественного языка и струк-
туры. Систематизируются инструменты и средства, используемые 
концепт-художниками в рамках решения поставленных задач.
 
The article discusses the design principles used in the concept art 
of video games. The phenomenon of the artbook is analyzed as a 
modern element of mass culture, which is a reflection of the process 
of creating a multimedia project, as well as the presentation of its 
artistic language and structure. The tools and tools used by concept 
artists in the framework of solving the tasks are systematized.
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Ведя разговор о синергетической природе CG Art как процесса 
на стыке дизайна и искусства, мы ставим вопрос, а может ли считаться 
предметом изобразительного искусства не только законченная иллю-
страция, созданная по образцу и подобию классической картины, но и 
материалы процесса разработки проекта, которые фактически никогда 
не подразумевались как самостоятельные произведения изобразитель-
ного искусства. Ответом на это может стать феномен артбука (от англ. 
artbook — альбом-книга с изображениями и иллюстрациями). Артбук 
подразумевает собой издание, где весь иллюстративный материал объ-
единен единой темой. В последние годы особой популярностью стали 
пользоваться артбуки, посвященные видеоиграм и кино. Формат изда-
ния позволяет показать процесс разработки, а также поделиться истори-
ей создания проекта от самих дизайнеров и художников. 

Такой визуальный диалог чем-то напоминает декоративные 
панели Альфонса Мухи [5], которые предназначались, в первую очередь, 
для декоративно-эстетических целей — это произведение из мира ре-
кламы и массового продукта, рассчитанное на камерное использование. 
Артбук выполняет несколько задач: дополнительная реклама проекта, 
репрезентация работы художников и дизайнеров, описание проекта из-
нутри в формате пространственного искусства — альбома с иллюстраци-
ями. Обычно к фильмам и видеоиграм в процессе рекламной компании 
перед (относится к видеоиграм) или после релиза (кино) выходят допол-
нительные материалы о съемках, репортажи о процессе производства, 
дневники разработчиков и интервью с командой. Такая подача матери-
ала позволяет зрителям заглянуть за кулисы, но не дает полного пред-
ставления о работе художников и дизайнеров. Артбуки восполняют этот 
пробел, позволяя заглянуть в творческую и визуальную часть процесса 
разработки, показав не только визуально-эстетическую составляющую 
проекта, но и стадии его проектирования.

По своему содержанию артбуки могут сильно отличаться друг от 
друга, так как хоть большая часть альбома заполнена иллюстрациями к 
проекту, сама структура альбома повторяет уникальный процесс разра-
ботки материнского проекта, отражая визуальную его часть. Тем самым, 
пространственные объекты — иллюстрации — вплетены во временной 
процесс — проектирование, отраженный на страницах артбука. Но все же 
артбуки можно разделить на две большие категории по типу индустрии, 
к которой они относятся, — кино и видеоигры, последние являются инте-
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рактивным развлечением, а значит, зритель будет не просто наблюдать, 
но и активно участвовать в процессе игры. Визуальное искусство фильма 
концентрируется, в первую очередь, на кадре, а игры — на процессе взаи-
модействия с игроком: это приводит к разному распределению задач для 
художников в ходе разработки визуального облика проекта. 

«Мир игры Anthem» — это артбук, посвященный проектирова-
нию визуального дизайна компьютерной игры в жанре Action/RPG с от-
крытым миром «Anthem» (с англ. — «Гимн») от студии BioWare Edmonton 
и издателя Electronic Arts. Весь альбом строится как рассказ о создании 
визуальной концепции проекта. Помимо визуальной составляющей, для 
любой игры важен геймплей, то есть участие человека в игровом процес-
се [2], поэтому важным является не только эстетика визуального образа, 
но и его невербальный симбиоз с игровыми механиками проекта. Мир 
игры — это постапокалиптическая научная фантастика: «Это мир анало-
говых технологий, в котором существуют созданные вручную машины, 
с ноткой восточной культуры и символом треугольника в его основе» 
[3]. Стилистика проекта приближена к реализму для усиления эффекта 
правдивости создаваемого мира. По задумке авторов, игрок должен по-
нимать законы нового фантастического мира, чтобы проникнуться ими 
и поверить в них, поэтому с самых первых этапов разработки визуальной 
составляющей проекта использовались 3D модели и фотореалистичные 
текстуры. «Anthem» изначально разрабатывался как игра ААА класса, то 
есть высокобюджетный продукт, рассчитанный на многоступенчатый 
цикл разработки — каждый этап проектирования визуализировался ху-
дожниками и дизайнерами. Фактически команда разрабатывала целый 
новый мир со своей экосистемой, флорой, фауной, архитектурой и тех-
нологиями. Даже для большого штата художников работа с таким ко-
личеством материала требует вспомогательных инструментов в работе. 
Существуют профессиональные цифровые техники работы для ускоре-
ния процесса создания концептов и иллюстраций в ходе рабочего про-
цесса: Matte Painting, Photobashing и 3D Kitbash [6]. Весь концепт и про-
мо арт к игре создан с использованием этих комбинированных техник. 
Общий процесс создания изображений ко всем разделам разработки 
игры состоял из пяти этапов: концепт-арт с использованием фотобаша 
и фотореалистичных текстур, добавление в концепт-арт элементов 3D 
модели, создание высоко детализированной 3D модели на основе кон-
цепта и ее последующий рендер, вариации дизайна с использованием 

готовых 3D моделей с 2D детали-
зацией поверх и концепт/промо 
арт на основе финального дизай-
на при помощи Matte Painting с 
использованием фототекстур и 
эффектов. Такой процесс разра-
ботки визуального дизайна един 
для всех разделов артбука. Всего 
же альбом разделен на пять раз-
делов, не считая вступления. 

Часть первая — «Нача-
ло». Первый раздел посвящен 
ранним этапам разработки про-
екта, когда команда, в первую 
очередь, ищет концепцию игры, 
формирует ее идейное ядро, на 
базе которого будут в дальнейшем 
формироваться как геймплей, 
так и визуальная составляющая, 
поэтому «Начало» наполнено концептами, каждый из которых сочета-
ет в себе множество элементов, позаимствованных из внешних источ-
ников. Художники на этом этапе ищут вдохновение, каждая иллюстра-
ция наполнена заимствованиями, которые дизайнеры перерабатывают 
с учетом композиции. При этом этап раннего концепт арта требует от 
художников многоплановой работы, здесь еще нет четкого визуального 
разделения между персонажами, объектами и окружением. Каждая ил-
люстрация является творческим поиском. В пейзажах видны элементы 
гор, полей, растительности, взятых с разных источников и сплавленных 
между собой при помощи цифровых искажающих и модифицирующих 
инструментов. При этом в концептах совмещаются первые пробные изо-
бражения персонажей для корректировки масштаба и оценки синергии 
между образами. В дизайне персонажей и их костюмов, которые являют-
ся главной особенностью игры, угадываются части техники: «При созда-
нии ранних джавелинов мы черпали вдохновение из НАСА, например, из 
миссии “Аполлон”. Мы использовали тяжелые материалы для костюмов 
космонавтов и ролл бар. В такой костюм пилот “входил” со спины» [3]. 
Ранний этап поиска интересен своим многообразием идей. Художники 

Рис. 1. Концепт-арт экшен-сцен с инопланет-
ной фауной 
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здесь используют все доступные техники и приемы в работе. Иллюстра-
ция на странице 17 (рис. 1) демонстрирует момент схватки фрилансеров 
(главных протагонистов игры) с представителем фауны планеты. Худож-
ник подчеркивает размеры зверя, располагая двух пилотов по диагонали 
в глубину кадра, тем самым позволяя зрителю оценить масштаб монстра. 
Также на первом плане дизайн костюма пилота создан с использованием 
3D модели, представленной на странице 16 (рис. 2). Центром же компо-
зиции выступает пасть, разинутая животным, нарисованная вручную, о 
чем свидетельствуют видимые полупрозрачные мазки кисти художника. 
Поверх весь зверь доработан фототекстурами для повышения детализа-
ции и усиления ощущения его масштабности. Иллюстрация дополнена 
эффектом дождя, сильных дождевых брызг на горизонтальных поверх-
ностях и зарослями леса на заднем плане, что создает ощущение тро-
пического климата и передает настроение тревожности происходящего. 
Помимо крупных концепт-иллюстраций, в артбуке представлены тамб-
нейлы (от англ. thumbnails — миниатюры разных дизайнов строений в 
одинаковом окружении) (рис. 3), где совмещается 3D и фотография для 

Рис. 2. Разработка дизайна экзоскелетов с 
использованием существующих космиче-
ских технологий  

Рис. 3. Поисковые архитектурные тамбнейлы 

быстрого создания большого количества вариантов дизайна. Главны-
ми принципами при работе с концепт артом для художников являлись 
скорость работы, умение искать и анализировать материалы внешних 
источников, совмещение разных техник и материалов с сохранением 
единого стиля, способность мыслить креативно и разнообразно, то есть 
для качественной работы при создании концептов от художника требу-
ются не только технические навыки, но и развитое мышление дизайне-
ра-проектировщика. 

Часть вторая — «Новое поколение героев». Это главный раз-
дел альбома, так как он раскрывает зрителям процесс создания обра-
зов главных протагонистов игры и их костюмов — джавелинов, кото-
рые являются ключевой особенностью проекта. Обычно специализации 
цифрового 2D-художника очень обобщенно можно разделить на два 
направления: дизайн персонажей и дизайн окружения. Даже специ-
ализированная литература выпускается с дифференциацией по этим 
критериям [4]. Такое разделение носит, прежде всего, общий теорети-
ческий характер, так как задачи художника могут комбинироваться, в 
зависимости от технического задания проекта: «По своему опыту скажу, 
что в студиях соотношения персонажников к пейзажникам где-то 1 к 
10. Если вы можете смоделить (или нарисовать — прим ред.) персонажа, 
даже если в студии нет вакансии художника по персонажам, вас возьмут 
работать над окружением или пропсами. Если моделлер (или художник 
— прим. ред.) может проработать персонажа, он справится с фоном или 
объектом, а вот в обратную сторону это правило почти никогда не рабо-
тает» [7]. Художник по персонажам и пропсам (от англ. props — устояв-
шееся обозначение трехмерного объекта в CG) создает образ целиком, 
работая со всеми элементами дизайна: от анатомии и психологическо-
го портрета персонажа до его одежды и транспортного средства. В рав-
ной степени совмещаются навыки художника-иллюстратора, умеющего 
изобразить объект правдоподобно, и дизайнера, способного концепту-
ально мыслить и совмещать различные приемы проектирования. Этапы 
работы во второй главе выстроены в той же последовательности, что и 
в первой: сначала 2D эскизы с совмещением Photobashing и 3D Kitbash, 
далее работа с 3D моделью и представление вариантов дизайна в сре-
де. Самым живописным является этап работы с концептом персонажей. 
На страницах представлены не просто фотоколлажи, как это было на 
этапе начала разработки игры, а полноценные 2D иллюстрации — это 
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презентация персонажей. Каждый 
из них представлен отдельно, 
без фона и окружения с хорошо 
считываемым абрисом фигуры и 
амуниции. Стилистически такие 
иллюстрации ближе всего к ана-
логовой графике, выполненной 
гуашью или темперой с их харак-
терным локальным тоном и мо-
заичными мазками. Художник не 
ставил перед собой задачу создать 
глубину, задачей было визуально 
рассказать о персонаже — глуби-
на картинки, как и фон, в таком 
случае лишь помеха. Подробнее 
стоит остановится на странице 29, 
вот что сам художник Дерек Уоттс 
говорит об этих двух персонажах: 
«Слева — Фрилансер-генерал. 
Справа — Фрилансер-пилот. При 
создании экзокостюма пилота мы взяли за основу подкладочные и ком-
прессионные материалы. Пилоты постоянно сражались, и во время бит-
вы им часто приходилось быстро забираться в свои экзокостюмы. По-
добный внутренний материал должен свести к минимуму возможность 
получения пилотом травм. Мы всегда обсуждали пилотов истребителей. 
Вы должны быть человеком определенного типа, чтобы управлять ис-
требителем или джавелином» [3]. Теперь подробнее рассмотрим Фри-
лансера-генерала, так как о дизайне пилота было уже сказано достаточ-
но. Его образ подтверждает его высокое звание и большой боевой опыт 
невербально. Читатель с легкостью сможет самостоятельно понять, что 
перед ним — опытный боец: мощное телосложение вкупе с возрастными 
изменениями лица и сединой в бороде придают персонажу волевые чер-
ты, создавая образ ветерана, закаленного в боях; подробно проработа-
ны элементы крепления сумок снаряжения: в них используются альпи-
нистские карабины и замки, характерные для парашютных ранцев, что 
еще раз подчеркивает, что перед нами — ветеран полевых сражений, в 
ткань и перчатки включена графическая символика Фрилансеров в виде 

Рис. 4. Концепт-дизайн персонажа

треугольников — общий отли-
чительный графический символ 
для всех элементов дизайна игры 
(треугольники присутствуют так-
же в композиции рекламных пла-
катов по игре); общая цветовая 
гамма выдержана в сдержанных 
землистых тонах, по ассоциации 
с костюмами пилотов, имеющих 
схожую расцветку (рис. 4). Ди-
зайн оперирует знакомыми зри-
телю элементами из массовой 
культуры для придания образам 
узнаваемости и реалистичности. 
На страницах 30–31 представле-
ны четыре дизайна одного пер-
сонажа Оуэна (рис. 5). Хоть они 
стилистически и схожи, каждый 
из них представляет различные 
варианты дизайна одежды, со-
ставленной из разных по плотности и фактуре материалов. В дизайне, 
помимо милитари стиля, используется восточная тематика, так костю-
мы Оуэна напоминают кимоно, совмещенное с легкой кожаной броней. 

Постепенно от 2D иллюстраций художники переходят к 3D мо-
делям, так как именно они будут непосредственно использованы в игре. 
Поверх рендера модели дорисовывается дизайн, и добавляются детали 
посредством фотобаша. На развороте страниц 34–37 собраны варианты 
дизайна персонажей пилота, механика и рейнджера (рис. 6). Здесь ху-
дожники активно совмещали все доступные им инструменты для поис-
ка нужного им образа: «Это изображение использовалось, чтобы помочь 
нашей команде дизайнеров при создании костюмов. На изображении 
мы хотели показать, как именно игроки могут использовать высоту для 
ориентирования в пространстве, незаметно прыгая по деревьям» [3]. Все 
иллюстрации на этих страницах — это объединение 3D моделирования, 
техники коллажа и цифровой графики. Каждый процесс разработки пер-
сонажа как игрового класса состоит из поиска образа, моделирования 
различных вариантов брони и доработки в виде тамбнейлов с исполь-

Рис. 5. Концепт-дизайн персонажа
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зованием фотобаша для демонстрации различных вариантов дизайна 
экипировки и ее функционала (рис. 7). Главная задача художников на 
этапе разработки персонажей — это поиск узнаваемого и при этом уни-
кального стиля, который визуально смог бы отразить все отличительные 
особенности. Этап проектирования персонажей включает в себя работу 
с художественной интерпретацией образа, пропорциями и анатомией, 
поиск дизайна снаряжения и одежды.

Часть третья — «За стенами» — разделена на окружающую среду 
и фауну. Начать стоит с фауны, так как в основе дизайна всех персонажей 
лежит единый паттерн работы художников. Этапы работы здесь не отли-
чаются от второго раздела и представляют собой первый этап — скетчи 
и фотобаш, далее — создание 3D модели и ее рендер в среде с использо-
ванием техник Matte Painting (рис. 8). Что более примечательно, так это 
процесс создания представителей инопланетной фауны. Действие игры 
происходит на планете с преимущественно тропическим климатом. Ко-
манда художников приняла решение разрабатывать дизайн всей флоры, 
основываясь на образах насекомых и членистоногих, скрещенных с мле-

Рис. 6. Концепт-дизайн персонажа Рис. 7. Варианты дизайна для костюма 
Шторма

копитающими. Весь животный мир планеты представляет собой фанта-
стические гибриды насекомых и зверей: «Мы должны были создать та-
ких существ, которых никто никогда не видел и не мог себе представить. 
Мы перепробовали много комбинаций, много разных текстур и форм. 
Мы могли взять изображение насекомого и скрестить его с млекопи-
тающим. Мы добавляли кролику уши моли. В общем, развлекались как 
могли» [3]. Более того, в дизайне джавелинов также угадываются черты 
насекомых и зверей: шлемы и строение нижних конечностей спроек-
тированы с оглядкой на гибридную анатомию. В пятой части альбома 
«Союзники и враги» дизайн противников следует единому паттерну с 
дизайном фауны планеты. Визуальный дизайн банды «Шрамы» спро-
ектирован по аналогии с тараканами: большие пластинчатые панцири, 
антенны-усики, коричнево-оранжевая цветовая гамма. Особняком вы-
деляется дизайн летчика: «Это наш летчик из фракции Шрамов. Если 
большинство представителей этой фракции являются тараканами, то 
это их стрекоза. Стрекозьи глаза, усики и крылья помогают подтвердить 
этот образ» [3]. На развороте страниц 172–173 представлены не только 
3D модели «летчика», но и скетчи с вариантами дизайна и цветовой рас-

Рис. 8.  Варианты дизайна фауны планеты Рис. 9.  Варианты дизайна вражеских фракций
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кладки персонажа, а также раска-
дровка сцены стрельбы (рис. 9). 
Это напоминает по своей компо-
новке дизайнерский проект изде-
лия, где показаны рабочие вари-
анты, финальный дизайн изделия 
и раскадровка, демонстрирующая 
объект в действии. Но, в отличие 
от узкоспециализированных ди-
зайн-проектов, здесь демонстри-
руется сложносоставной проект, 
где разделение исполнительских 
ролей выполнено на стадии про-
изводства, а не дизайна. 

Кроме разработки жи-
вотных, врагов и союзников, в 
артбуке уделено не меньше вни-
мания окружению: флоре плане-
ты, архитектуре людей и развали-
нам древних цивилизаций. Работа 
над окружением разделена на три 
главы: описание природы планеты в разделе «За стенами — окружаю-
щая среда», архитектура людей в главе «Союзники и враги», а древние 
развалины расы «Творцов» — в финальной главе «Мифы и легенды». Та-
кое дробление по разделам продиктовано гейм-дизайном проекта, где 
каждая механика является частью экосистемы: архитектура как стиле-
образующий фактор отражает в себе образы фракций и банд, флора и 
фауна неразрывно связаны, а руины древней цивилизации Творцов яв-
ляются частью мифологии игры и ее визуальной репрезентацией игроку, 
о которой речь пойдет чуть позже. Процесс создания окружения также 
схож по технологии. На развороте страниц 174–175 можно увидеть все 
этапы — от 2D силуэта до полноценного концепта окружения с использо-
ванием 3D моделей и фотографий (рис. 10). Процесс создания элементов 
природы и архитектуры для таких комбинированных пейзажей может 
быть разделен как между несколькими художниками, каждый из кото-
рых выполняет только свою задачу, так и сделан от начала и до конца 
одним человеком. Играет роль лишь количество затраченного на работу 

Рис. 10. Концепт-арты архитектуры фрак-
ции «Шрамы»

времени, поэтому в рамках разра-
ботки дизайна процесс чаще всего 
разделяют между 2D и 3D отдела-
ми. При этом задачей финального 
концепт арта является создание 
атмосферы и глубины. Здесь в от-
личие от дизайна персонажей, ху-
дожники работают с глубиной и 
пространством. Свет, цвет и воз-
душная перспектива играют важ-
ную роль в передаче ощущения 
масштаба. Работа над концептами 
окружения напоминает аналого-
вую работу импрессиониста XIX 
века, задачей которого было не 
механически изобразить пейзаж, а 
передать зрителю его атмосферу и 
настроение. На странице 195 пред-
ставлены семь вариантов освеще-
ния и колористического решения 
колоссального по масштабам пей-
зажа, призванного отразить всю мощь руин Творцов, в сравнении с игро-
ком. Стаффаж на первом плане играет роль реперной точки для зрителя 
для оценки масштаба. Основная работа художника сконцентрирована на 
выборе цветовой палитры и типа природного катаклизма над руинами. 
Ряд тамбнейлов напоминает серию картин французского художника-им-
прессиониста Клода Моне, исполненную в 1892–1895 годах (рис. 11). Ху-
дожник одним из первых стал изучать влияние освещения на восприятие 
нами изображаемого объекта [1]. С развитием цифровых инструментов 
работы с изображениями цветокоррекция стала неотъемлемым элемен-
том в процессе работы любого цифрового 2D художника. Для работы с 
архитектурой и природой команда художников изучала архитектурные 
стили разных эпох. Поскольку общая стилистика игры была решена в 
восточном колорите, то города и поселения в мире Anthem стали эклек-
тическим сплавом восточной архитектуры и современного урбанисти-
ческого стиля: «Для промышленного города мы объединили образы ту-
рецких мечетей со старыми заводами по производству автомобилей в 

Рис. 11. Тамбнейлы различных природных 
условий на планете 
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Детройте. Идея заключалась в том, 
что все инженеры будут работать 
на судостроительном заводе» [3]. В 
рамках цифровой среды художник 
может совмещать любые стили и на-
правления в архитектуре, преобра-
зуя их в совершенно фантастические 
образы. При этом даже не обязатель-
но работать в 3D, большинство таких 
иллюстраций выполняются с ис-
пользованием техник Matte Painting, 
Photobashing и 3D Kitbash, где худож-
ник может использовать уже готовые 
3D пакеты ассетов или 2D силуэтов. 
Например, концепт-арт стартовой 
локации к фракции Корвус (рис. 12) 
напоминает архитектурой Италию с 
террасным расположением районов 
города. При этом, если присмотреть-
ся, можно заметить, что вся иллюстрация состоит из фрагментов фото-
графий, с дорисованными поверх тенями, вплавленных в общую струк-
туру города. В верхнем пейзаже около центрального здания в правом 
верхнем углу можно рассмотреть, что под куполом в восточном стиле в 
качестве нижних ярусов используется фрагмент многопалубного круиз-
ного лайнера. Знание художником не только современных тенденций в 
архитектуре и культуре, но и культурных особенностей разных стран и 
народов позволяет создавать поистине фантастически миры при помо-
щи современных цифровых инструментов. Художник по окружению дол-
жен уметь работать с пространством, масштабом, линейной и воздушной 
перспективой и ориентироваться в современном многообразии стилей и 
направлений в архитектуре и дизайне. 

В пятой главе книги под названием «Мифы и легенды» есть 
раздел, посвященный расе Творцов, рассказывающий, как художники 
создавали визуальный язык истории мира Anthem. В таких интерак-
тивных проектах, как видеоигры, для фокусировки внимания игроков 
используют все доступные аудиовизуальные инструменты: различные 
подсветки и маркировки, звуковые элементы и музыкальные темы 

Рис. 12. Концепт-арты городов-хабов 

— есть множество приемов при-
влечь внимание игрока. Одной из 
непростых задач гейм-дизайна 
является преподнесение игроку 
дополнительной информации, 
раскрывающей мир или сюжет 
игры. Обычно такие элементы 
оформляют в виде записок или же 
аудиозаписей, разбросанных по 
ходу игры. Помимо такого подхо-
да, художники из BioWare решили 
использовать классический при-
ем для преподнесения истории 
мира игроку — технику фрески. 
На последнем развороте артбука 
(рис. 13) размещены панно, пове-
ствующие об истории мира. Визу-
ально они представляют собой не-
что среднее между живописным 
барельефом и монохромной фреской: «Мы создали эти фрески в Форте 
Тарсис, чтобы познакомить с историческим бэкграундом мира без ки-
нематографических вставок. Мы вдохновлялись египетскими иерогли-
фами. Некоторые фрески показывают, что, несмотря на свою долгую 
историю, джавелины не сильно изменились. А на других показаны такие 
исторические события, как битвы против расы урготов» [3]. Художни-
ки из BioWare уже обращались к такой культурной апроприации в своих 
проектах по вселенной «Dragon Age», где большинство внутриигровых 
художественных элементов были стилизованы под технику монумен-
тальной живописи. Задачей художников было создать художественные 
элементы, которые бы выполняли вспомогательную роль при погруже-
нии игрока в вымышленный мир. Для того, чтобы виртуальная среда 
была убедительно, художник должен знать, на основе каких элементов 
из реального мира ее можно сформировать. Каждая из фресок является 
полноценной композицией с продуманным сюжетом. Каждая из них по 
отдельности может быть воспринята как иллюстрация, при этом в них 
соблюдены законы монументального искусства с опорой на историче-
ские аналоги. 

рис. 13. Монументальные фрески 
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У каждого проекта — своя собственная визуальная составляю-
щая. Есть игры, визуализация и дизайн для которых полностью созда-
вались в 2D. Но во главе угла всегда стоит гейм-дизайн. Художественная 
часть проекта всегда является вспомогательной и второстепенной. На 
примере данного артбука был рассмотрен визуальный стиль игры, но, 
помимо него, художники трудятся над иконками интерфейса, оформ-
лением меню и другими прикладными элементами. Но и по отдельно-
сти рассмотренные выше примеры представляют художественную и 
эстетическую ценность. Безусловно, многие из них являются приклад-
ными элементами разработки проекта, но при этом художники создали 
поистине уникальные иллюстрации, разрабатывая мир игры. Сегодня, 
когда в музей приезжает международная выставка, посвященная про-
славленному художнику, то зачастую, наравне с картинами, демонстри-
руется собрание эскизов, этюдов и рисунков. Многие работы, которые 
сегодня мировое сообщество расценивает как произведения изобрази-
тельного искусства, являлись для художников лишь рабочим процессом. 
Так, например, можно вспомнить рисунки Альбрехта Дюрера. Ни в коем 
случае здесь не имеется ввиду, что это мнение сегодня ошибочно, нао-
борот, многие вещи, изготовленные первоначально лишь как вспомо-
гательная часть главного творческого процесса, сами по себе являются 
предметами изобразительного искусства и представляют эстетическую 
и историческую ценность как часть формирующейся культуры. В таком 
контексте во главу угла ставится художественная составляющая объек-
та, а инструменты для ее достижения перестают играть главенствую-
щую роль. Возвращаясь к тезису того, что собой представляет сегодня 
творчество цифрового 2D художника, становится ясно, что требования 
к нему являются синонимичными требованиям к проектировочной дея-
тельности дизайнера в начале ХХ века. Художник не просто исполнитель 
заданной функции, он — креативное звено в большой творческой сети, 
обладает навыками художника и знаниями проектировщика. 
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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-

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-

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 

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 

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].

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»

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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УНИКАЛЬНЫЕ ЮВЕЛИРНЫЕ ТЕХНИКИ И ХУДОЖЕ-
СТВЕННЫЕ ОСОБЕННОСТИ ПЕРЛАМУТРОВОЙ ТАБА-
КЕРКИ XVIII ВЕКА ИЗ СОБРАНИЯ ГОСУДАРСТВЕННО-
ГО ИСТОРИЧЕСКОГО МУЗЕЯ 

UNIQUE JEWELRY TECHNIQUES AND ARTISTIC FEA-
TURES OF THE MOTHER-OF-PEARL SNUFFBOX OF THE 
XVIII CENTURY FROM THE COLLECTION OF THE STATE 
HISTORICAL MUSEUM

Статья посвящена изучению уникальных техник «пике» и 
«броде» на примере табакерки XVIII века из собрания Государ-
ственного Исторического музея. Приводятся результаты техни-
ко-технологических экспериментов по воссозданию старинной 
техники «броде» и имитации перламутра. 

The article is devoted to the study of the unique techniques of «pique» 
and «brode» on the example of a snuffbox of the XVIII century from 
the collection of the State Historical Museum. The results of technical 
and technological experiments on the reconstruction of the ancient 
«brode» technique and imitation of mother of pearl are presented.

Ключевые слова: техника, резьба, перламутр, табакерка, ре-
конструкция, имитация.
Keywords: technique, carving, mother of pearl, snuffbox, recon-
struction, imitation.
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Конец XVIII века отмечен сильным французским влиянием на 
русское придворное дворянство. Модницы и модники жадно перени-
мали образцы жизни и поведения французской аристократии, спрос на 
всевозможные галантные изделия сильно возрос. В это время изготав-
ливались большое количество разнообразных по форме коробочек, шка-
тулок, вееров и других изделий для хранения драгоценностей и табака. 
Одним из таких непревзойденных по популярности в России и Европе 
аксессуаров моды стала табакерка.

«Табакерки, производимые в Париже в XVIII веке, по качеству 
и разнообразию превосходили все, что выходило из мастерских других 
европейских стран. Париж стал безусловным показателем безупречного 
стиля в сочетании с высочайшим качеством исполнения, а золотые та-
бакерки — неотъемлемыми аксессуарами высшего общества. Становится 
понятным, почему XVIII век называют “веком табакерки”. Дело не только 
в размахе производства или размерах спроса, а в тех уникальных отно-
шениях, которые сложились в это время между заказчиком и мастером, 
объединенных желанием получить в итоге великолепную вещь» [3, с. 86].

Целый ряд французских художников трудились над созданием 
рисунков для табакерок и их проектов, как, например, Жан Берэн, соз-
давший альбом рисунков в стиле «шинуазри», или Клод Берэн, проекти-
ровавший табакерки. А при Людовике XV в стиле рококо работал Ж.-О. 
Мейссонье, который считался создателем стиля и успешно проектиро-
вал в нем галантные вещи, в частности табакерки.

Как пишут С.Я. Коварская и И.В. Горбатова, «в XVIII столетии 
необыкновенную популярность приобрели в высшем свете изящные 
предметы повседневного использования: табакерки, всевозможные ко-
робочки, набалдашники для трости, принадлежности для вышивания, 
флаконы… Особое внимание уделялось табакеркам — небольшая коро-
бочка превратилась в один из важнейших аксессуаров костюма. На За-
паде табакерки вошли в моду в XVII столетии, а в России они появились 
в XVIII веке, при Петре I, когда в страну начали завозить новые экзоти-
ческие продукты — чай, кофе, шоколад, табак» [4, с. 6].

Широта и выбор материалов, в частности, привозных, был ве-
лик, поэтому табакерки стали изготавливать из кости, панциря черепахи, 
камня, рога, ценных пород дерева, перламутра. Стоимость этого модного 
аксессуара бала высокой и зависела от сложности и искусности работы ма-
стера. Самые трудоемкие и кропотливые, но вместе с тем выразительные, 
ювелирные техники использовали мастера при изготовлении табакерок.

Одним из экзотических материалов стала морская раковина — 
перламутр. Морские раковины применялись широко, они были самых 
разных размеров и формы. Большим спросом пользовались ракови-
ны-наутилусы, из них делали жалованные кубки, обрамляя их золотом 
и серебром, порой украшали гравировкой с последующим золочением. 
Такие вещи не повторялись, были в единственном экземпляре, этому 
способствовала редкость такого материала, как перламутр, который 
привозили из далеких заморских стран. Форма раковины диктовала и 
будущий размер табакерки, и выбор ее декоративного оформления.

К концу XVII века раковины и другие морские редкости, бе-
лые и красные кораллы составляли уже заметный предмет торговли. Все 
антиквары, все торговцы предметами искусства и редкостями распро-
страняли этот товар. В России раковины имелись в кунсткамере Петра 
Великого и в некоторых частных собраниях, например, у Строгановых. 

В середине XVIII века наступила мода на вещицы из перламу-
тра, особенно на табакерки. В некоторых собраниях редкостей сохрани-
лись отдельные кабинеты из всевозможных морских раковин. Лучшие 
кабинеты раковин в начале XVIII веке принадлежали Готторпской кун-
сткамере в Гольштейне и Фридрихштадтской в Шлезвиге. 

Перламутр также широко использовали для изготовления вее-
ров. Изготовлением предметов туалета занимались не только приезжие 
мастера, но и русские. Первоклассные резчики с Севера России, из Хол-
могор, в этом деле преуспевали.

Сохранились исторические сведения, что в сентябре 1726 года 
в Санкт-Петербурге в дом купца Апраксина, где располагалась Берг-кол-
легия, у Литейного двора, была переведена шпалерная мануфактура 
(отсюда — название Шпалерной улицы), с табакерочными мастерами и 
инструментом. Это один из немногих известных нам адресов, где про-
изводились табакерки.

Ювелирная перламутровая табакерка XVIII века из собрания 
Государственного Исторического музея является одним из выдающихся 
памятников резьбы по перламутру. Качество резьбы русских мастеров 
к этому времени достигает наивысшего уровня. Табакерка состоит из 
двух перламутровых створок. На лицевой части перламутровой таба-
керки сцена охоты выполнена чрезвычайно тонко и изящно, в технике 
гравировки. Сама форма перламутровой пластины неровная, что соот-
ветствует стилистике рококо. Резной сюжет на одной стороне табакерки 
представляет собой сцену охоты: слева — целящегося охотника с соба-
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кой; снизу дано изображение зайца — излюбленного мотива XVIII века; 
с правой стороны — изображение всадника. Обе композиции изображе-
ны под двумя деревьями, которые как естественная резная рама задают 
границы композиции. Восхищает деталировка рельефа по перламутру, 
каждая фигура, декор композиции вырезаны по всем правилам скуль-
птуры. Мастер-резчик, используя выпуклость раковины, придает релье-
фу объемную перспективу. Помимо этого, главным эффектом является 
естественная слоистая фактура перламутра, на резной перламутровой 
пластине все рельефы, фигуры людей и животных — молочно-белого 
цвета, а фон — перламутровый. Цветовые переливы обусловливаются не 
каким-либо красящим веществом, а лишь строением самой раковины, 
состоящей из мельчайших пластинок, разделенных преломляющими 
световые лучи тончайшими воздушными прослойками.

Также выделяют рельефную композицию в центре понижен-
ные края перламутровой пластины. Мастер использует максимально все 
природные качества этого красивого материала. 

Элегантный вкус XVIII века подчеркивает центральная тре-
льяжная сеточка, с золотыми гвоздиками в технике «броде», в центре 
крышечки табакерки. Такими же гвоздиками усыпан весь пониженный 
край по кругу перламутровой пластины. Гвоздики оформлены грави-
рованным растительным орнаментом. Шляпки всех золотых гвоздиков 
разные. Где-то гвоздики тоньше, со шляпками в виде полукруглых углу-
блений, а где-то — толще, с прочеканенными шляпками в форме звез-
дочки. Такой прием оформления придает гвоздикам дополнительный 
блестящий граненый эффект. Все это закреплено в чеканный гравиро-
ванный каст, точно повторяющий форму перламутровой пластины.

С обратной стороны табакерки также присутствует неглубокий 
резной геометрический орнамент, который строится от центра. В отличие 
от лицевой части, здесь мастер использует множество золотистых гвоз-
диков в технике «броде»; так же, как на лицевой части, шляпки гвоздиков 
декорированы. Ювелирная перламутровая табакерка поражает не только 
резным барельефом, но и серебряным обрамлением. Общая форма таба-
керки — овальная, ее внутренняя поверхность идеально оформлена ме-
таллом, две части соединяются шарниром. На крышке, по краю перламу-
тровой вставки, — тонкий, чеканный, растительный орнамент. 

В оценке сохранности рассматриваемой табакерки были обна-
ружены некоторые утраты золотых гвоздиков на задней крышке, поэто-

му стало интересным и важным 
произвести реконструкцию ста-
ринной техники «броде» (рис. 1).

Техники «пике» (франц. 
«pique») и «броде» (франц. «brode) 
основывались на оформлении та-
ких материалов, как черепаховый 
панцирь, перламутр, акулья кожа 
и другие. «Броде» — процесс деко-
рирования материала (кость, че-
репаховый панцирь, перламутр) 
тонкими золотыми гвоздиками.

Техника была распро-
странена во Франции и Италии в XVII–XVIII вв. 

Барон А.Е. Фелькерзам указывает на то, что техника «пике» 
появилась около 1700 г. и предназначалась для черепахи [6]. Вообще, 
Фелькерзам описывал богатое разнообразие техник инкрустации пер-
ламутра. Например, он писал, что часто этот «travail piqué» делался в 
связи с инкрустацией целых золотых пластинок, нередко чеканных и 
самостоятельно украшенных. В середине XVIII века появляются такие 
новые способы работы с перламутром, где золото и перламутр пооче-
редно соединяются друг с другом, напоминая инкрустацию. Благодаря 
точной подрезке, все детали очень прочно скреплялись между собой. Та-
кие изделия раньше считались голландскими, но Фелькерзам их относит 
к изделиям парижских мастерских [6].

Несомненно и то, что в стиле рококо и при сильном влиянии 
«шинуазри» происходит обращение к ювелирным технологиям Востока. 
Как пишет А.Е. Фелькерзам, соединение перламутра с иными материа-
лами находится под сильным китайско-японским влиянием. Пейзажи, 
композиции в стиле «китайщины», разные фигуры делаются из коралла, 
янтаря, цветного камня, кости, даже разноцветного перламутра и на-
кладываются на ровный перламутровый фон, или в него вкладываются. 

Итак, суть техники «пике» состоит в том, что в пластине раска-
ленной иглой прокалывают отверстия, сразу же вставляют очень тонкую 
золотую проволоку, которую срезают вровень с поверхностью. Так на 
предмет наносят любое количество золотых точек, составляющих орна-
ментальный или сюжетный рисунок. «Если пластинки впаивались гори-

Рис. 1. Фрагмент экспериментальной модели 
табакерки XVIII в. в технике «броде»
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зонтально, такой прием назвали “куле”, если вертикально в проколотые 
предварительно отверстия, — “пике” или “пике-пуант”» [2]. 

Техника «пике», например, позволяет декорировать предмет 
из черепахи черточками — кусочками проволоки, которые вкладывают в 
желобки, проведенные на плоскости предмета горячим инструментом. 
Можно привести одну из первых, ранних табакерок из коллекции Уоллес 
в Лондоне — это грушевидный футлярчик сделан из шагреневой кожи и 
украшен орнаментом в технике «пике».

Можно заметить, что техника «пике» была распространена в 
мебельном деле, в технике Буль, которая для достижения более активно-
го художественного эффекта дополнялась «пике». Можно подчеркнуть и 
декоративную отделку головок гвоздиков на поверхности черепахового 
панциря или перламутра, «…излишки спиливали и полировали поверх-
ность. Получался кружевной узор из золотых точек» [2].

Для реконструкции техники «броде», использованной масте-
рами на табакерке XVIII века из собрания ГИМ, нам было необходимо 
смоделировать процесс резьбы и показать сущность рассматриваемой 
ювелирной техники.

Подрезка по перламутру проводилась штихелями по металлу. 
На крышке табакерки в центральной части имеется трельяжная сеточка, 
которая выполнена инкрустацией золотыми гвоздиками в технике «бро-
де». Гвоздики разные — одни тонкие, другие толще. У гвоздиков потол-
ще шляпки вычеканены в форме звездочки, видны следы от чеканов, все 
разные, отполированные. Толщина гвоздиков примерно 0,9 мм, длина 1 

Рис. 2. Копия резной перламутровой крыш-
ки табакерки XVIII в. технике «броде»

Рис. 3. Модель крышки табакерки в оправе

мм. Тонкие гвоздики отчеканены 
по центру отполированным по-
лукруглым чеканом; толщина 0,7 
мм, длина 1 мм. Сначала высвер-
ливалось отверстие под размер 
проволоки, в отверстие сажалась 
на клей золотистая проволока, 
затем с запасом отрезалась, по-
том шляпка чеканилась. Отвер-
стие сверлилось не насквозь, 
чтобы при чеканке проволока 
не провалилась. Такая инкруста-
ция имеется и по краям лицевой 
пластины. Вторая пластина с обратной стороны вся усыпана таким де-
кором. Там гравировка минимальная, в большей степени использована 
техника «броде» (рис. 2, 3). 

Для реставрационной науки важной является тема имитации 
перламутра. Нами была выполнена попытка создания его имитации 
(рис. 4). Удалось выполнить эксперимент и искусственно изготовлять 
перламутр путем смазывания желатинного листа жемчужной эссенци-
ей и поливания его разведенным желатином, которому дают высохнуть. 
Эта жемчужная эссенция (essence d’Orient) есть жидкость, употребляе-
мая для создания искусственного жемчуга и добываемая из серебристой 
чешуи уклейки (Ukelei, Cyprinus alburnus), растираемой с водою до тех 
пор, пока не осядет на дно сосуда весь блестящий пигмент чешуи. Этот 
осадок затем промывается нашатырем и смешивается с разведенным 
желатином. Серебристо-блестящее вещество состоит из микроскопи-
ческих кристаллов, соединения гуанина с известью. Изобретение это, 
впрочем, не ново — оно принадлежит французу Jaquin с 1655 г. Из кило-
грамма чешуи (от 8 000 рыб) он добывал 120 граммов жемчужной эссен-
ции, названной им «essence d’Orient» и служившей ему для производ-
ства фальшивых жемчугов из стекла, а рецепт этот был найден в статье 
барона А.Е. Фелькерзама «Перламутр и его применение в искусстве»[6]. 

Обработка перламутра нелегка и требует работы резчика, шли-
фовщика, полировщика, формовщика и гравера. Сначала раковины рас-
пиливаются, а затем резцом отделяются наружные слои. Затем чистые 
куски перламутра разрезаются, обтачиваются и формуются на станке и, 

Рис. 4. Экспериментальные образцы, имити-
рующие перламутр
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наконец, полируются трепелом. Уже давно применяются всевозможные 
травления и окрашивания перламутра; так, посредством раствора хло-
ристого серебра в нашатыре можно достигнуть черного цвета. 

Можно предположить, что имитацию перламутра можно ак-
тивно использовать для реставрации перламутровых изделий, в част-
ности, для воссоздания утрат пластинок вееров, трещин и отколотых 
частей. Была предпринята попытка воссоздать имитацию перламутра. В 
экспериментах были использованы рецепты Флекка, способ С. Лернера. 
После просыхания массы по ней можно резать и золотить. В настоящее 
время существует много других материалов, которые могут заменить 
желатиновую массу, это эпоксидные смолы, акриловые и полиэфирные 
лаки. Эти материалы долговечны, и работа с ними проста, они хорошо 
поддаются обработке и полировке. 

Развитие ювелирных технологий во Франции в XVIII веке, а в 
последствии и в России дает возможность познакомиться с уникальны-
ми приемами в художественной обработке таких экзотических матери-
алов, которыми являются черепаховый панцирь и перламутр. А худо-
жественная ценность табакерок XVIII века подтверждается интересом к 
ней разных художников и ювелиров прошлого, которые демонстрирова-
ли в ее декоративном решении богатые художественные и технико-тех-
нологические возможности.
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СРЕДОВЫЕ УНИВЕРСАЛИИ И ТИПОЛОГИЯ ОБЪЕКТОВ 
ГОРОДСКОЙ СРЕДЫ

ENVIRONMENTAL UNIVERSALITIES AND TYPOLOGY OF 
OBJECTS IN THE URBAN ENVIRONMENT

В статье рассмотрен вопрос типологии предметного наполнения 
городской среды с позиции средовых универсалии. Дана крат-
кая характеристика понятия «средовые универсалии». Опреде-
лены некоторые группы предметов, используемых во всех сре-
довых ситуациях.

The article considers the issue of typology of the subject content of 
the urban environment from the standpoint of environmental uni-
versals. A brief description of the concept of «environmental uni-
versals» is given. Some groups of items used in all environmental 
situations are defined.

Ключевые слова: дизайн, городская среда, универсалии, типо-
логия.
Keywords: design, urban environment, universals, typology.

История градостроительства показывает, что процесс урбани-
зации идет не только в сторону увеличения числа городов и их расшире-
ния, но и в сторону увеличения ее динамичности и развития специфи-
ческих форм культуры. Этот процесс принято называть «урбанизацией 
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вглубь», которая воплощается не столько в трансформациях простран-
ственной структуры города, сколько в развитии городских инфраструк-
тур и систем коммуникаций. Процессы жизнедеятельности в городе 
определяются не только размерами урбанизированной территории, ее 
пространственно-функциональной организацией, но и характером го-
родской культуры. Полноценный город обеспечивает, во-первых, опре-
деленный набор ситуаций, отражающих особенности городской куль-
туры, во-вторых, полноценное функционирование каждой культурной 
ситуации и, в-третьих, устойчивые взаимосвязи между этими ситуаци-
ями. Все жизненные процессы, наблюдаемые в этих культурных ситуа-
циях или моделях (если пользоваться словами Кристофера Александе-
ра) [1], требуют специального оборудования. Существование подобного 
оборудования прослеживается во всей истории городов, отражая соци-
ально-культурные и региональные различия.

Расчленение жизненных процессов, протекающих в таком 
высоко интегрированном организме, как городская среда, может быть 
только условным. Это, в первую очередь, связано со сложностью диф-
ференциации процессов жизнедеятельности, протекающих в городе. 
Отграничение одного процесса от другого в реальной жизни практиче-
ски не происходит, и поэтому объекты, составляющие сферу городского 
дизайна, как показывает практика, обладают высокой степенью универ-
сальности. Например, обычная скамья на улице служит и для кратковре-
менного отдыха, местом встреч, местом общения и досуга. Такая по-
ливалентность, свойственная большинству объектов городской среды, 
позволяет говорить об их особой «средовой функции», часто непредска-
зуемой и дополнительной по отношению к основной. Средовую функ-
цию объекта можно определить как некоторые потенциальные возмож-
ности его использования в процессе деятельности человека в среде. С 
одной стороны, этот феномен играет огромную роль в среде, наполняя 
ее определенным деятельностным потенциалом, но, с другой стороны, 
препятствует типологии объектов городской среды, что является необ-
ходимым условием разработки предметного наполнения в масштабах 
города. Следовательно, возникает необходимость поиска других исход-
ных условий для типологической классификации городского оборудова-
ния. Такими исходными условиями могут стать средовые универсалии, 
различные способы реализации которых в конкретных средовых ситуа-
циях могут послужить основанием для типологической классификации 
объектов дизайнерского воздействия. Понятие «средовые универсалии» 

(лат. universalis — «общий») подразумевает средовые характеристики, 
которые свойственны всем видам городской среды, требующие одина-
ковое предметное обеспечение. 

Существование средовых универсалии обусловлено различными 
факторами и в том числе общностью таких функций среды, как экспрес-
сивная и коммуникативная. Суть экспрессивной функции среды заклю-
чается в демонстрации ее образных особенностей — это весь комплекс 
стилистических и семантических признаков среды, которые нацелены на 
соответствующее эмоционально-ассоциативное восприятие. Коммуника-
тивная функция является, по сути, «способом индуцирования в потребите-
ле определенных ценностно-прагматических установок и, следовательно, 
средством управления поведением потребителя» [2, с. 27]. Коммуникатив-
ная функция среды может быть осуществлена только вместе с осуществле-
нием ее экспрессивной функции, поскольку любой акт коммуникации мо-
жет считаться состоявшимся только в том случае, если образ, достигнутый с 
помощью архитектурной и дизайнерской организации среды в целях пере-
дачи определенных эмоциональных и ассоциативных установок, воспри-
нимается и осваивается человеком — потребителем этой среды.

С такой точки зрения городское оборудование, обеспечиваю-
щее прохождение жизненных процессов в городе, составляющих сферу 
воздействия дизайна, условно и укрупненно можно разделить на не-
сколько групп — это оборудование, поддерживающее городскую жизнь, 
оборудование, оптимизирующее городскую жизнь, оборудование, регу-
лирующее пространственное поведение, средства ориентации, транс-
порт, оборудование для различных форм обслуживания, оборудование 
для досуга и праздников. 

Оборудование, поддерживающее городскую жизнь
С далекой древности до наших времен город, противопоставля-

емый мнимому хаосу и беспорядку природы, обеспечивается разными 
объектами и системами, направленными на создание городского ком-
форта и достижения определенного гигиенического уровня. Эти систе-
мы предполагают разные мероприятия, начиная с мощения улиц, вклю-
чая их уборку, удаление мусора, водоснабжение и кончая контролем за 
атмосферой в современном городе. Не являясь в целом прерогативой 
дизайна, эти системы могут быть интересны не с точки зрения техно-
логии их осуществления, а с точки зрения их предметного обеспечения. 
Таковыми являются, например, мусорные урны на улицах, дворовые му-
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соросборники, общественные туалеты и пр. Анализ даже такого, на пер-
вый взгляд, банального объекта, как уличная урна, дает представление 
о достаточно сложных культурных процессах, связанных с этим типом 
оборудования. Появление уличных урн было вызвано значительными 
переменами в характере уличной жизни, в нормах поведения, связан-
ными с упрощением и демократизацией городской жизни в целом. Она 
появилась тогда, когда стало прилично курить на улице, когда появилась 
бумажная упаковка съестных товаров в уличной продаже и т. п. [3].

Мощение улиц тоже, казалось бы, не имеет отношения к дизайну, 
однако это так лишь до тех пор, пока оно рассматривается как проблема 
дорожного строительства. Но покрытие улиц и тротуаров вполне может 
стать объектом дизайна, и неслучайно этим вопросом во многих странах 
занимаются именно дизайнеры. Ведь, помимо чисто функционального 
обеспечения нормального передвижения, мощение связано с огромной 
долей тактильной и визуальной информации, получаемой пешеходом. 
В этой связи уместно вспомнить, что в римских поселениях на улицах, 
идущих в направлениях на север-юг и восток-запад, мощение было раз-
личным, что служило не только декорацией, но и средством ориентации. 

Оборудование, оптимизирующее городскую жизнь
Вплотную к оборудованию, поддерживающему городскую 

жизнь, примыкает оборудование, оптимизирующее городскую жизнь. 
Так можно условно называть оборудование, обеспечивающее условия 
протекания городской жизни, относительно нейтральное по отношению 
к конкретным формам деятельности. В первую очередь, надо выделить 
средства освещения. 

В истории прослеживается длительный процесс эволюции это-
го типа городского оборудования. Первоначальным, самым древним 
осветительным прибором служил факел. Причем стационарные факелы 
устанавливались в ограниченном числе мест — перед храмами, дворца-
ми и т. п. В основном, освещение улиц было мобильным, переносными 
факелами, в лице факелоносца можно было нанять «свой собственный 
свет» и двигаться с ним через весь город. Развитие городского освеще-
ния носило преимущественно престижно-символический характер. Фо-
нари, в первую очередь, устанавливались не на опасных улицах, с це-
лью безопасности, а на самых фешенебельных, и семантика освещения 
скорее связывалась с идеей незатухающей жизни, победой дня над но-
чью. Освещение всегда рассматривалось как средство, необходимое для 

великолепия и украшения города. Проблемы дизайна в сфере освеще-
ния выходят далеко за рамки самой осветительной арматуры и в совре-
менном городе становятся особым жанром светоцветовой режиссуры. 
Технология оптимизации не ограничивается одним лишь освещением. 
Атмосфера современного города во многом находится в руках дизай-
нера, и сфера оптимизирующего оборудования, благодаря достижениям 
техники, непрерывно растет. В современных городах используются обо-
греваемые тротуары, уличные кондиционеры воздуха, кино-слайд-про-
екторы, стерео-акустические системы и лазерная техника.

Оборудование, регулирующее пространственное поведение
В повседневном восприятии среды и в определении требова-

ний поведения в ней объекты городского оборудования играют не мень-
шую роль, чем архитектурные объекты. Особое значение они имеют для 
регулирования пространственного поведения.

Поведение в пространстве города может быть рассмотрено на 
нескольких масштабных уровнях. Во-первых, уровень стратегии про-
странственного поведения, которую предопределяет общая простран-
ственно-функциональная система города. Эта стратегия предлагает от-
носительно долгосрочный временной прогноз и определяет основной 
вектор поведения. Второй уровень поведения в пространстве детерми-
нирован не заданным полем поведения в городе, а, в первую очередь, 
коридорами движения. Конструируя свое поведение на первом уровне, 
субъект, как правило, отвлекается от конкретности тех пространств, в ко-
торых он будет перемещаться. Если на первом уровне основой для дей-
ствия выступает ментальный план города и маршрут в нем, то на втором 
— пространственный контекст. Уже внутри коридоров движения возни-
кают ситуации, являющиеся третьим уровнем поведения. Эти ситуации 
можно разделить на динамичные и статические. Динамичные ситуации 
возникают как результаты процессов, разворачивающихся непосред-
ственно в данный момент, — столкновение с пешеходом, изменения 
сигналов регулирования движения и др. Для дизайна больший интерес 
представляют статические ситуации, т. е. такие, которые определяют-
ся всей совокупностью предметно-информационного наполнения про-
странства. В общем случае на объекты этого слоя не распространяются 
долгосрочные целевые установки, они включаются в деятельность субъ-
екта спонтанно, непреднамеренно. 
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Средства ориентации
Город в целом может рассматриваться как система массовой 

коммуникации, где информационный обмен заложен в самой его при-
роде. С некоторыми допущениями информационную структуру города 
можно сравнить с ежедневной газетой. Во-первых, эта структура и в од-
ном, и в другом случае фрагментарно-дискретна, т. е. каждый фрагмент 
текста, как и каждый воспринимаемый фрагмент среды, содержательно 
закончен. Во-вторых, структура газеты, как и структура города, иерар-
хична, что закреплено местом сюжета в информационном поле разме-
ром и типом шрифта, набором в газете и соответствующими средствами 
в городе. В-третьих, эти структуры представляют свободный выбор и 
разнообразие информации: от политики до спорта. В-четвертых, харак-
терным и для той, и для другой является тематизация, определяемая ру-
бриками в газете и функционально-закрепленными местами в городе, 
позволяющая осуществлять ориентацию в пространстве. Приведенные 
аналогии позволяют увидеть определенные типы формирования ин-
формационной системы города в целом. 

В повседневном восприятии городской среды значение вывески, 
т. е. информации сказывается, как это не парадоксально, едва ли не суще-
ственнее, чем скрытое за ней содержание. В современном городе область 
слов вытесняет собственное пространственное значение городской среды, 
наслоение текстов, естественного и графического языка на язык простран-
ства, создает двойственность семантики среды. Не оценивая этот факт как 
положительный или отрицательный, т. к. за этим явлением стоят фунда-
ментальные категории современной культуры, можно лишь отметить, что 
стратегия дизайна в этой области не может пренебрегать семантикой го-
родского пространства в целом, в совокупности всех его значений.

За последние годы заметно обновились и усложнились техни-
ческие формы предъявления информации. Сегодня уже не живописные 
вывески, а электронные табло, аудиовизуальные системы и пр. состав-
ляют арсенал информационных средств.

Транспорт
В конечном счете все городское оборудование так или иначе 

связано с передвижением в среде — выбор и нахождение цели, регулиро-
вание движения, безопасность, попутные услуги, комфорт — все это до-
стигается, в значительной мере благодаря объектам городского дизайна. 

Транспорт захватил пространство города, подчинил себе пове-
дение горожан, предопределил темп и ритм жизни. Мобильность и бы-
стрый темп сегодня стали решающими факторами городской жизни. Это 
и следствие, и, одновременно, причина того, что современный человек во 
многом утрачивает естественность и непосредственность связи с город-
ским окружением. Современный город осваивается жителями по большей 
части в процессе преодоления — преодоления огромных пространств; 
преодоления самого себя, приноравливаясь к сложному ритму, не под-
властному персональному контролю; преодоления огромных временных 
пауз, холостых междеятельностных вакуумов. Достаточно вспомнить, 
что житель московского периферийного района, работающий в центре, 
затрачивает за год на поездки время, близкое в сумме ко времени его 
отпуска — около 20 суток. Можно предположить, что такие междеятель-
ностные вакуумы являются одним из сильнейших источников стрессов 
в современном городе. Такие пустоты и процесс «ожидания» — харак-
терные черты современной городской жизни. Навесы над остановками 
общественного транспорта, этот типичный объект городского дизайна, 
в этом смысле должны выполнять более сложную функцию, чем просто 
защиты от непогоды: само существование этих навесов, их масштаб, зам-
кнутость пространства создают до некоторой степени иллюзию осмыс-
ленности на самом деле впустую потраченного на ожидание транспорта 
времени. Дополнительное оборудование для информации торговли и др. 
отчасти снимает эту иллюзорность. Сами транспортные средства, будучи 
объектом соответствующей отрасли дизайна, соприкасаются со сферой 
городского дизайна главным образом в аспекте их внешнего вида: коло-
ристики шрифтов, средств идентификации маршрутов и т. п.

Оборудование для различных форм обслуживания
Огромное число объектов городского оборудования связано с 

различными формами обслуживания — торговли, общественного пита-
ния, бытовых услуг и т. п. Такой тип оборудования в различных фор-
мах прослеживается по всей городской истории, начиная с навесов на 
рыночных площадях. Наиболее распространенными товарами в улич-
ной торговле являются пресса, табак, мороженое, сладости, напитки, а 
наиболее распространенными услугами — справка, лотерея. Анализируя 
эти товары и услуги, легко видеть, что товары представляют собой две 
группы — новости и удовольствия. Распространение новостей и обмен 
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информацией испокон веков были важнейшей сферой именно уличной, 
площадной жизни. Что же касается «удовольствий», то здесь явственно 
прослеживается преемственность с праздничными, ярмарочными тра-
дициями. Наблюдения наводят на мысль, что и сегодня открытые город-
ские пространства сохраняют глубоко традиционные черты в своих ос-
новных содержательных и эмоциональных характеристиках, воплощая 
в себе культурные первообразы рынка и карнавала. 

Оборудование для досуга и праздников
Город как пространство досуга понимается обычно в уз-

ко-функцноналисткой традиции, в соответствии с которой, наряду со 
специальными зонами для жилья и работы, существуют аналогичные 
места и для отдыха. На самом деле досуговый потенциал городской сре-
ды не исчерпывается специализированными предприятиями или зона-
ми досуга, напротив, все пространство города предоставляет огромные 
возможности для различных форм свободного времяпровождения.

Городское оборудование стихийно откликается на эти процес-
сы в среде, даже не будучи специализировано для их поддержания. От-
носительно специализированными можно считать такие типы, как уже 
упоминавшаяся скамья, столы и стулья в открытых кафе, зонтики и на-
весы. По сути же дела все, что можно разглядывать, читать, на чем мож-
но сидеть, включая ступени и парапеты, необходимо рассматривать под 
углом зрения возможного использования как рекреационного объекта.

Особым рекреационным объектом, одновременно направлен-
ным и на регулирование поведения, являются детские игровые площад-
ки — одно из любимых детищ дизайна. 

Дизайн игровых площадок хотя и претендует на свою принад-
лежность к городскому дизайну, на самом деле в том виде, в котором 
он существует, тяготеет больше к дизайну игрушек. Как правило, задача 
выстраивается, исходя из педагогических соображений, несколько от-
влеченных и схоластических, в результате чего ребенку предлагается 
взамен мудрой реальности органичной, естественной городской среды 
некий жалкий суррогат. Жизнь ребенка в городе имеет свою собствен-
ную технологию, и оборудование для нее следует рассматривать не про-
сто как игрушку, но и как школу городской жизни.

В наибольшей степени категория временности объектов го-
родского оборудования относится к оборудованию для праздников, 

карнавалов и ярмарок. Праздничный город представляет собой про-
дукт мгновенной реконструкции. В карнавальной атмосфере праздника 
изменяется характер функционирования улиц и площадей, масштаб и 
стилистика фасадов, меняется акустическая среда и освещение. Сами 
по себе элементы праздничного оборудования отличаются откровенно 
«небудничным» образом — вспомним накрытые скатертями столы для 
торговли сладостями, декорированные автомобили и т. п.

В области праздничного оборудования сфера городского ди-
зайна наиболее тесно смыкается со сферой художественного оформле-
ния, однако точно провести демаркационную линию невозможно и вряд 
ли необходимо. Представляется, что так же, как и в других областях ди-
зайна, проблема взаимоотношения этих сфер в большей степени отно-
сится к методологии проектирования, чем к результатам деятельности.

Таким образом, как уже было отмечено, всякие попытки упро-
щения, по отношению к городской среде, в том числе и попытки одно-
значной типологической классификации, могут носить лишь условный 
характер. В этом смысле предложенные выше рассуждения отнюдь не 
направлены на то, чтобы создать законченную и целостную картину 
роли городского дизайна, классифицировать все процессы, протекаю-
щие в городе, и сгруппировать по типам соответствующее этим процес-
сам оборудование. С их помощью хотелось лишь проиллюстрировать 
тезис о сфере городского дизайна как необходимом инструменте, обе-
спечивающем нормальное протекание жизненных процессов в город-
ской среде. В свою очередь, из этого тезиса могут вытекать важные ме-
тодологические посылки, необходимые для адекватного дизайнерского 
вмешательства в среду города.
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ХУДОЖЕСТВЕННЫЕ ВИТРАЖИ В ЛАНДШАФТНОМ ДИ-
ЗАЙНЕ ГОРОДСКОЙ АРХИТЕКТУРЫ

ARTISTIC STAINED-GLASS WINDOWS IN THE LAND-
SCAPE DESIGN OF URBAN ARCHITECTURE

В статье проводится анализ применения витражного художе-
ственного стекла в дизайне городской среды, использования 
различных технологий, синтеза материалов и композиционных 
решений для выполнения эстетических задач в ландшафтной 
архитектуре. Отдельно стоящий витраж рассматривается как 
самостоятельный арт-объект, который может стать доминан-
той в композиционном решении ландшафтного проекта или 
обогатить и дополнить городское архитектурное пространство. 
Архитектурная среда выступает как пространство, «сцена для 
выступления» разных искусств. В большинстве случаев само 
пространство подсказывает ритм, формы, колорит и материал 
произведений искусства. Витраж — один из популярных видов 
искусства в городской среде, его использование позволяет соз-
давать отдельные пластические композиции и формировать 
монументальный образ архитектуры. Во многих городах мира 
есть примеры применения художественного витража, которые 
обогащают и украшают город.

The article analyzes the use of stained glass in the design of the 
urban environment, the use of various technologies, the synthesis 
of materials and composite solutions to solve aesthetic problems 
in landscape architecture. A free-standing stained-glass window is 
considered as an independent art object that can become dominant 
in the compositional solution of a landscape project or enrich and 



176 177

complement the urban architectural space. The architectural envi-
ronment acts as a space, a «stage for the performance» of various 
arts. In most cases, the space itself suggests the rhythm, shapes, 
color and material of works of art. Stained-glass is one of the most 
popular types of art in the urban environment, its use allows you to 
create individual plastic compositions and form a monumental im-
age of architecture. In many cities of the world there are examples of 
the use of artistic stained glass, which enrich and decorate the city.

Ключевые слова: художественное стекло, витражи, современ-
ное искусство, дизайн средового пространства, город, ланд-
шафтная архитектура.
Keywords: art glass, stained glass, modern art, environmental space 
design, city, landscape architecture.

Витраж, в его традиционном исполнении, — это плоскостная 
композиция из стекла, характеризующаяся светопроницаемостью и мно-
гообразием цвета. Витраж неизменно участвует в организации художе-
ственного образа архитектурного объекта и городского пространства.

Интенсивное развитие городов Европы, новые идеологии выхо-
дящих на арену истории классов участвовали в формировании архитек-
туры средневековья. Романские и готические общественные сооружения 
имели много общего — выражали одно мировоззрение, отличались общи-
ми принципами архитектурной планировки и объемов, создавались из 
одинаковых строительных материалов и использовали художественное 
стекло [1]. Одним из главных отличий между ними было то, что одни от-
личались явно выраженной массивностью, суровой монументальностью, 
другие использовали более легкие конструкции каркасного типа. Рост го-
родов, изменение в идеологии и стилистических предпочтениях меняли 
образ витражей и их место и способ применения. Городская среда изменя-
ется и развивается под влиянием технического прогресса. Формирование 
городского пространства основывается на определенных концептуаль-
ных решениях. Основные средствами для этого остаются архитектурные 
и художественные сооружения [3]. Различные формы и объекты создают	
эмоционально-художественное впечатление от сочетания силуэтов в про-
странстве. Чередование различных форм дает возможность формировать 
ритмическое построение средового пространства.

Особую роль играют разнообразнейшие плоскостные сооруже-
ния: функциональные площадки, дороги, проезды и другие планиро-
вочные элементы. В проектировании городского пространства эти со-
оружения задают плановые габариты, конфигурацию [4]. Плоскостные 
объекты осуществляют градостроительные функции, создают основу 
архитектурных построений. 

Архитектурные и монументальные сооружения в городской 
среде формируют общую композицию и следуют общему градостро-
ительному построению. Для создания монументальных сооружений, 
которые участвуют в формировании средового, архитектурного ланд-
шафта, используются различные художественные, декоративные мате-
риалы: металл, стекло, камень, пластик и другие. 

Эти материализованные художественные замыслы в компо-
зиционной структуре отображают конкретные темы, воплощенные 
объемно-планировочные и дизайнерские формы и элементы, которые 
должны сформировать городское пространство в эстетическом и эрго-
номическом аспекте.

Одним из средств в художественном оформлении городской 
среды является витраж — это всегда очень яркая и заметная деталь в ур-
банизированном пространстве. Использование художественных витра-
жей не только в жилых и общественных интерьерах, но и в уличных про-
странствах является многогранным проявлением искусства и культуры.

Художественное стекло хорошо переносит такие условия, в 
которых ему приходится соседствовать с объектами архитектуры и 
окружающей средой, поэтому витраж может украсить здание или осте-
кленную беседку, фонари и скульптурные композиции; занять место на 
клумбе или газоне, водоеме, став их самой яркой частью — доминан-
той [5]. Также витраж можно использовать в оформлении входной зоны 
дома или в оформлении ландшафта парка. 

Разноцветные стекла витражей впечатляют своими перели-
вами под солнечными лучами и делают все окружающее пространство 
очень ярким и оригинальным. Отдельно стоящий витраж становится 
самостоятельным арт-объектом [13]. Он может стать композиционным 
центром в решении ландшафтного проекта или обогатить и дополнить 
городское архитектурное пространство. Стеклянные скульптурные ком-
позиции до неузнаваемости преображают ландшафтный дизайн, пре-
дают ему оригинальный стиль. Большие композиции превосходно смо-
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трятся даже в дневное время, но если использовать подсветку, то они 
будут смотреться более эффектно ночью. 

Во многих городах мира есть примеры применения художе-
ственного витража в городской среде. Начиная с самых древних времен 
и до наших дней, художественное стекло используется в дизайне город-
ского пространства. Его использование зачастую основывалось на ре-
лигиозной принадлежности, но в XVI веке витражное искусство стало 
светским [9]. Монументально-декоративные композиции из витражно-
го стекла стали появляться в виде родовых гербов или портретов в по-
местьях знатных особ. Дальнейшее развитие витража в XIX веке нашло 
свое применение уже в украшении окон жилых домов и карет.

Особую популярность витражи получили в эпоху модерна. Все 
остекления домов: оконные проемы, просветы тамбуров и дверей, сте-
клянные перекрытия помещений — получили возможность быть эле-
ментами декора. Изменилась и композиция витража — предпочтение 
отдается пейзажному, сюжетному, орнаментальному на основе расти-
тельных форм. Витраж активно используется в архитектурных проектах, 
в оформлении интерьеров и экстерьеров. Стекло, применяемое в этих 
произведениях, стало гораздо разнообразнее — любой формы, цвета, 
размеров и фактуры. Все зависит от художественного замысла и выбран-
ного способа изготовления витража.

Искусство витража не стоит на месте и находит новые средства 
для воплощения идеи художника. XX век приносит свежие решения для 
применения художественного стекла. Одним из таких примеров явля-
ется Ботанический сад в Толука-де-Лердо (Мексика). Крупный город в 
Мексике знаменит своей главной достопримечательностью — ботани-
ческим садом Космовитрал. Стены и потолок этого участка городской 
среды украшены роскошными витражами. Автор проекта — Леопольдо 
Флорес (Leopoldo Flores). Этот художник в 1975 году стал инициатором 
создания этого архитектурного шедевра на своей родине.

История Ботанического сада началась в конце XX века с реор-
ганизации здания, где до этого располагался центральный рынок. 

Леопольдо Флорес выступил инициатором предложения о том, 
чтобы сберечь исторический облик города, не сносить помещение рын-
ка. Городские власти выделили финансы на реконструкцию.

Крытый павильон рынка был переоборудован в ботанический сад. 
Главной достопримечательностью стали произведения из художественно-

го стекла. Художник назвал свой проект из витражей «Космовитрал», нео-
логизмом, сочетающим в себе испанские слова «космос» и «стекло».

Реконструкции были подвержены стены здания, чтобы раз-
местить «картины из стекла». Семьдесят пять тонн арматуры укрепили 
стены здания. На создание витражей было потрачено сорок пять тонн 
дутого стекла и двадцать пять тонн свинца [6].

Монументальные витражные композиции сейчас украшают 
залы ботанического сада. Центральное место занимает витраж «Чело-
век-солнце» («Hombre Sol»). Идея этого витража — в изображении че-
ловека, рожденного из пламени. Глубокий смысл этого произведения 
заключается в символическом и гармоничном взаимоотношении чело-
века с небесами. Раскрывается тема весеннего равноденствия. Витраж 
стал очень популярным и 
знаменитым и занял ме-
сто одного из символов 
города Толука.

А вечерняя под-
светка служит дополни-
тельным украшением 
оригинальных стеклян-
ных конструкций и прида-
ет особый шарм. Стильные 
современные архитектур-
ные формы, несомненно, 
украсят любой ландшафт. 

Рис. 1–2. Витражи ботанического сада в Толука-де-Лердо (Мексика)

Рис. 3–4. «Hombre Sol» («Человек-солнце»)
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Еще один пример — город Отавало (Otavalo) в Эквадоре. Это 
небольшой, но знаменитый город к северу от Кито с населением менее 
50 тыс. человек. Знаменит он, прежде всего, своим рынком, где можно 
купить самые лучшие сувениры из Эквадора. 

А на улицах Отавало фонари украшены оригинальными витра-
жами. Каждая витражная композиция изображает одну из местных до-
стопримечательностей. 

На витражах уличных фонарей изображены старинные здания, 
вулкан, у подножия которого расположен город, культурные символы 
народа Анд, местный заповедник птиц и еще много различных нацио-
нальных символов.

Гармоничное сочетание витражных композиций и архитектур-
ного ландшафта городской среды формирует особый колорит, который 
соответствует национальному колориту города.

Стеклянные архитектурные элементы могут быть частью стен 
архитектуры или использоваться в составе сложных композиций. 

Формирование городской среды основывается на использо-
вании разнообразных художественных средств в дизайне городского 
ландшафта, в настоящее время стало популярным использовать тра-
диционные и нетрадиционные материалы, технологии и конструкции. 
Под влиянием стилевых изменений в культуре и искусстве каждая эпо-
ха делает вклад в формирование города, его облик [7]. Все более совер-

Рис. 5. Витражи в архитектуре города Отавало (Otavalo) в Эквадоре
Рис. 6. Витражные фонари в архитектуре города Отавало 

шеннее и лаконичнее становятся формы объемно-пространственных и 
плоскостных композиций, которые все чаще прибегают к различным 
направлениям современного искусства, ассоциативным сопоставлени-
ям, иногда доводя ассоциативность до присущего архитектуре уровня 
[8]. А использование колористических разнообразных решений в архи-
тектуре дает возможность создания современных, концептуальных ком-
бинаций, которые противопоставляются привычной городской среде. 
Многие архитектурные, технические, инженерные сооружения, вопло-
щенные в формах, далеко превосходящих по выразительности их ути-
литарные задачи, превращаются в своеобразные «суперскульптуры», 
оказывая влияние на формообразование в традиционных сферах пла-
стических искусств [2]. 

Возникает новое понимание художественной среды города, 
где соподчиненность и взаимодействие требуются от всех объектов и 
деталей пространства. В город-
ской среде активно используют-
ся возможности пластических 
видов искусств для прямого изо-
бражения средствами изобрази-
тельного искусства волнующих 
общество идей [12]. В любом 
случае художественные объекты 
и композиции не являются как 
бы «приложением» к существу-
ющей архитектурной среде. Они 
либо идут в одном ключе с ней, 
являясь дополнением, либо взаи-

Рис. 11. Фонарь с тематическими витражом 
(город Отавало)

Рис. 7–10. Витражные композиции фонарей (город Отавало)



182 183

мовыгодно противопоставляются. Архитектурная среда выступает как 
пространство, «сцена для выступления» разных искусств. В большинстве 
случаев само пространство подсказывает ритм, формы, колорит и мате-
риал произведений искусства. Витраж является одним из популярней-
ших видов искусства в городской среде, его использование позволяет 
создавать отдельные пластические композиции и формировать мону-
ментальный образ архитектуры [10]. 

Художественно-образное содержание композиции в ландшафт-
ном дизайне средового ансамбля может быть основано и конкретизи-
ровано на основе монументального произведения, которое формирует 
общее концептуальное решение. Привлечение художественно-вырази-
тельных средств, таких как живопись, скульптура и декоративно-при-
кладное искусство, позволяет достичь особого неповторимого компози-
ционного решения в проектировании ландшафта городской среды [15].

Произведения искусства образуют композиционные центры 
— доминантные точки, которые активно влияют на целостное образо-
вание идейно-содержательных пространственных ансамблей, помогая 
сложению композиций ландшафта архитектурного пространства, ком-
плекса сооружений. 

Роль в организации ансамбля может быть обеспечена гармони-
ей между значительностью содержания и масштабностью формы, при 
условии соответствия общему художественному замыслу и подлинной 
монументальности их формального решения [14]. Витраж помогает со-
здать в средовом пространстве неповторимую ауру, особое настроение. 
Художественное стекло органично сочетается практически с любым 
материалом — с металлом, деревом, пластиком, камнем, бетоном [11], 
поэтому витражи прекрасно вписываются в любую архитектуру. Глав-
ное, чтобы витражная композиция была выполнена в соответствующей 
технике, в гармонии с окружающей средой, создавать идеальный син-
тез архитектура-витраж. Совместная работа архитектора, строителя и 
художника должна способствовать оптимально успешному варианту в 
решении этой задачи. 
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РЕШЕНИЕ ЭКОПРОБЛЕМ СРЕДСТВАМИ ЛАНДШАФТ-
НОГО ДИЗАЙНА 

SOLVING ENVIRONMENTAL PROBLEMS BY MEANS OF 
LANDSCAPE DESIGN

В данной статье рассматривается проблема экологии совре-
менного города. Даются характеристики современной город-
ской среды. Отмечается органичное взаимодействие человека 
и предметной среды города. Особо подчеркивается мысль, что 
сегодня меняются приоритеты человека — стремление соприка-
саться с живой природой, жить в ней и вместе с ней становит-
ся естественной потребностью современного человека. Автор 
делает акцент на том, что экологическая ориентация привела к 
утверждению новой системы ценностей в дизайне.

This article deals with the problem of ecology of the modern city. 
The characteristics of the modern urban environment are given. The 
organic interaction of a person and the objective environment of the 
city is noted. The idea is especially emphasized that human priorities 
are changing today — the desire to come into contact with wildlife, 
to live in it and with it is becoming a natural need of modern man. 
Ecological orientation led to the establishment of a new system of 
values in design. The author emphasizes that the ecological orienta-
tion has led to the establishment of a new system of values in design.

Ключевые слова: дизайн, городской дизайн, ландшафтный ди-
зайн, гуманизация, предметно-пространственная среда города, 
экология города.
Keywords: design, urban design, landscape design, humanization, 
the subject-spatial environment of the city, city ecology.

Окружающая человека предметная среда, в том числе и город-
ская, играет для него неизменно важную роль. Предметная среда влияет 
на самочувствие и здоровье, психофизиологическое и эмоциональное 
состояние и, наконец, на мироощущение и на формирование художе-
ственно-эстетических взглядов человека. В условиях современного 
техногенного общества все более наблюдается отрыв человека от есте-
ственного природного окружения. Положение обостряется возникшим 
и растущим дефицитом природной составляющей в окружении челове-
ка и на предметном уровне: искусственные материалы, всевозможные 
технические устройства, новомодные художественно-стилевые течения 
футуристической направленности в архитектуре и дизайне города [1]. 

Хозяйственная деятельность человеческого общества, экстен-
сивное использование природных ресурсов, огромные масштабы отхо-
дов — все это входит в противоречие с возможностями планеты. Форми-
рование новых основ мировосприятия означает переход к новому этапу 
бытия человека и природы. Человечеству необходимо перестроиться, 
отказаться от привычных, унаследованных от прошлых поколений, 
стандартов в отношении к природе. Переход к экологическому мышле-
нию означает утверждение экологического гуманизма в качестве осно-
вополагающей установки в деятельности человека. День ото дня тема 
экологии встает в обществе все острее, а значение экологического под-
хода в дизайне города возрастает с каждым годом все больше. 

Многие экологические критерии издавна учитываются в че-
ловеческой деятельности. Сегодня экотехнологии стали применяться 
более сознательно, специально разрабатываться и углубляться. Чисто 
ограничительные природоохранные меры начали дополняться други-
ми формами организации взаимодействия человека с предметно-про-
странственной средой. Экологическая ориентация привела к утвержде-
нию новой системы ценностей в дизайне. 

«Экологическое проектирование» не имеет четко обозначенных 
границ — экологическим может быть названо любое направление в дизай-
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не, утверждающее принципы экологической этики и ориентирующееся 
на гармонизацию отношений человека с предметным миром. На практи-
ке сегодня существует уже немало примеров оригинальной организации 
природного компонента в окружающей человека среде — примеров ланд-
шафтного дизайна, порой неожиданных, остроумных [4]. Именно здесь и 
проявляются необузданность дизайнерской фантазии, высокий професси-
онализм в знании современных материалов и технологии, знании психо-
логии восприятия современного человека, тонком чутье современности и 
веяний моды. Сегодня практически каждый благоустроенный уголок горо-
да имеет такие формы ландшафтного дизайна. Причем этот опыт непре-
рывно множится, появляются все новые и новые дизайнерские идеи.

«Новые морфемы». Создание новых ландшафтных 
форм в условиях исторического центра города

Несколько лет назад, чтобы вернуть прежнюю значимость центру 
города и поддержать публичную жизнь на главных улицах, муниципали-
тет столицы Перу провел «Большую неделю Лимы». Наряду с многочислен-
ными активностями, был организован конкурс на лучший дизайн-проект 
городской среды, который помог бы переосмыслить привычные простран-
ства. Один из проектов, ставший победителем и реализованный в 2010 
году, по сей день завораживает жителей и гостей этого города [2, с. 160].

Проект Invasion Verde (Зеленое вторжение) был разработан 
архитекторами Genaro Alva, Denise Ampuero, Gloria Andrea Rojas и ин-
дустриальным дизайнером Claudia Ampuero. В связи с дефицитом зеле-
ных пространств в городе и в связи с ограниченными площадями в ус-
ловиях исторического центра города посреди пешеходных улиц, прямо 
на брусчатке были насыпаны холмики, засаженные травой. Там же были 
поставлены кадки с деревьями или с цветами, сделанные из старых авто-
мобильных покрышек, наполненных землей. Дизайнеры не пошли по уже 
проторенной во многих городах мира дорожке, ведущей в вертикальную 
плоскость (имеется в виду озеленение крыш и стен зданий), но и выбран-
ный ими путь является оригинальным способом решения существую-
щей проблемы. Подобное творчество — не новинка для многих городов 
России. Этот пример показывает, каким образом можно благоустраивать 
исторический центр города, не создавая дорогостоящих проектов, а ис-
пользовать минимальное количество средств, а также — каким образом 
можно дать вторую жизнь «экологически» непотребным предметам.

«Зеленое вторжение» оказалось удачным инструментом для борь-
бы с серой каменной городской действительностью. Опыт доказал, что по-
добное использование неожиданных средств позволяет радикально изме-
нить образ среды и хорошо привлекает внимание к сложившейся проблеме.

«Социальная интеграция». Соучастие в ландшафтном 
действии

Современный город имеет достаточно плотную градострои-
тельную структуру, которая разграничена множеством функций; город-
ская среда сдавлена дефицитом социальных пространств. Для современ-
ного жителя или гостя города именно социальная интеграция, общение 
и пребывание лицом к лицу с другим человеком является необходимым 
психологическим фактором жизнеобеспечения в техногенном мире. 
Речь идет о социальной экологии [2, c. 160].

Примером, достойным внимания дизайнера, где есть возмож-
ность установления оптимальных связей не только между горожанами, но 
и между человеком и природой, является сад в Сент-Луисе, США. Это го-
родской сад скульптур, созданный на территории Бульвара Gateway в цен-
тре Сент-Луиса. Сад играет важную роль в привлечении жителей на улицы 
города. Парк не ограничен по периметру стенами или оградами, здесь нет 
ворот и предупреждающих табличек — можно беспрепятственно переме-
щаться в любую точку объекта. Но самое главное то, что у посетителя есть 
возможность включиться в динамику ландшафтного действия. Таким об-
разом, человек становится соучастником ландшафтных мероприятий. 

 В условиях постоянного развития административных, куль-
турных и других функций городского сада в его композицию на со-
временном этапе дизайн-проектирования могут включаться новые 
элементы ландшафта: измененный микрорельеф, водные устройства, 
укрепленные газоны, многоуровневые цветники, декоративные, дизай-
нерские и архитектурные формы и т. д. А горожанин, в свою очередь, 
имеет возможность включиться в динамику действия этих элементов. 
Таким образом он становится соучастником ландшафтного действия. 
Город функционирует, и люди объединяются в том случае, если присут-
ствует основание для социальной интеграции.

Тени в городе
Для снижения неблагоприятного теплового эффекта от нагре-

вающихся покрытий дорог, улиц и площадей в городе создают тене-
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вые зоны. Яркий пример таковой, созданной искусственным образом, 
служит инсталляция из подвешенных зонтов Умбреллы Скай в городе 
Агуера в Португалии. Подобные инсталляции, конечно же, имеют по-
вторение и в других городах. Вариантом способа борьбы с негативным 
воздействием нагревающихся покрытий улиц можут служить и водные 
поверхности города.   

В центре французского города Бордо, на набережной реки Го-
ронна, есть уникальная площадь-фонтан перед зданием Фондовой Бир-
жи. «Водное зеркало» («Water Mirror») — удивительное место, созданное 
французскими ландшафтными дизайнерами, где отражения старинных 
зданий XVIII века парят в легком тумане и так привлекают и манят жи-
телей и путешественников. 

Множество форсунок, вмонтированных в гранитные плиты, 
работают в определенном цикле. Сначала они производят густой туман, 
который поднимается на высоту до 2 метров. Затем поступает кристаль-
но чистая вода, заливая площадь на глубину 2–3 сантиметров. Туман 
рассеивается, и можно любоваться зеркальным отражением здания Бир-
жи. Помимо эстетической красоты проекта, он несет в себе чисто функ-
циональное значение. Водная гладь спасает площадь от нагревания, тем 
самым снижая уровень теплового эффекта.

Таким образом, экологизация и гуманизация предметно-про-
странственного окружения человека в определенной мере возводится в 
ранг одной из главных тенденций нашего времени. И, похоже, что это не 
просто сиюминутное модное направление, которое завтра уйдет в небы-
тие. Стремление соприкасаться с живой природой, жить в ней и вместе с 
ней, становится естественной потребностью современного человека [3].
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ОПЫТ СОЗДАНИЯ МОБИЛЬНОГО ВЫСТАВОЧНОГО ПРО-
ЕКТА «ИМЕНА ПОБЕДЫ», ПРИУРОЧЕННОГО К 75-ЛЕ-
ТИЮ ПОБЕДЫ В ВЕЛИКОЙ ОТЕЧЕСТВЕННОЙ ВОЙНЕ

EXPERIENCE IN CREATING A MOBILE EXHIBITION PRO-
JECT «NAMES OF VICTORY» DEDICATED TO THE 75TH AN-
NIVERSARY OF VICTORY IN THE GREAT PATRIOTIC WAR

В статье представлены концепция и анализ функционирования 
разработанного к 75-летию Победы в Великой Отечественной 
войне мемориального культурного проекта «Имена Победы», в 
рамках которого была реализована мобильная живописная пор-
третная выставка «Галерея Героев». Использование интерактив-
ных презентаций и мультимедиа контента позволило не только 
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создать адаптивное обрамление пространства выставки, но и 
задало нужную тональность всей экспозиции. 

The article presents the concept and analysis of the functioning of the 
memorial cultural project «Names of Victory» developed for the 75th 
anniversary of Victory in the Great Patriotic War, within the frame-
work of which a mobile pictorial portrait exhibition «Gallery of He-
roes» was implemented. The use of interactive presentations and mul-
timedia content allowed not only to create an adaptive framing of the 
exhibition space, but also set the right tone for the entire exposition.

Ключевые слова: Великая Отечественная война, «Имена Побе-
ды», «Галерея Героев», Т. Пономаренко-Левераш, передвижные 
выставки.
Keywords: Great Patriotic War, «Names of Victory», «Gallery of He-
roes», T. Ponomarenko-Leverash, traveling exhibitions.

В 2020 году Россия праздновала 75-ю годовщину Победы в Ве-
ликой Отечественной войне. К этой памятной дате был создан пере-
движной выставочный проект «Имена Победы», посвященный людям 
военных и гражданских профессий, совершившим и совершающим под-
виги во имя Родины. Проект был задуман и реализован в 2019–2021 гг. 
в содружестве с заслуженным художником Российской Федерации Та-
тьяной Пономаренко-Левераш, чьи живописные портретные полотна 
российских Героев заложили основу выставочной коллекции «Галерея 
Героев» и составили сердцевину проекта [7; 9; 10]. Поддержку проекту 
на разных этапах его развития оказывали руководство Государственной 
Думы [11], представители различных фракций российского парламен-
та — Государственной Думы [3] и Совета Федерации [12], общественные 
организации [7], российские СМИ [6; 8; 9].

Миссия проекта
Посвящая свой проект славному юбилею 75-летия Победы в Ве-

ликой Отечественной войне, склоняя головы перед светлой памятью геро-
ев-фронтовиков прошлых лет, храня в своих сердцах как святыню память 
о ратных подвигах отцов и дедов, авторы проекта одновременно ставили 
себе целью преодоление закрепившегося стереотипа восприятия в каче-

стве героев преимущественно участников Великой Отечественной войны, 
чтобы увековечить память и о наших современниках, тех, кто уже в после-
военные годы, в наши дни, нередко ценою собственной жизни защищает 
Родину на ближних и дальних ее рубежах, выполняя свой воинский и граж-
данский долг. Авторы проекта хотели напомнить современникам, что на 
Руси герои не только были в прошлом, что они есть и сегодня: они жили и 
живут рядом с нами, и мы не вправе забыть об их подвигах [10].

Именно поэтому выставочная «Галерея Героев» мемориально-
го художественного проекта «Имена Победы» открывается полотнами, 
прославляющими подвиги героев, погибших в Великую Отечественную 
войну, — как подтверждение верности сыновей и внуков подвигу дедов 
и отцов. Эти неувядаемые традиции героизма словно соединяющая по-
коления связь, словно протянутая из прошлого в будущее нить духовной 
преемственности. Не всем было суждено вернуться с поля боя и обнять 
родных — так случилось с семерыми братьями Газдановыми из далекого 
осетинского села, которые представлены на выставке групповым пор-
третным полотном «Журавли» — вместе со своими родителями, сердца 
которых не выдержали боли этой потери своих сыновей. Герои совер-
шали подвиги во имя Родины ценой своей жизни, и подвиг каждого, кто 
отдал жизнь за Родину, должен жить в сердце тех, кто не мыслит себя вне 
истории собственного народа.

Поколение русских людей XXI века должно быть надежно за-
щищено от беспамятства, от забвения — память о тех, кто в безжалост-
ных схватках с врагами не щадит себя, должна быть священна. Ещё не 
обо всех написаны книги, не о каждом герое пришло время рассказать 
историю его подвига, — так поясняет идею проекта и свой гражданский 
долг его основной разработчик, заслуженный художник России Т.В. По-
номаренко-Левераш.

Славные имена и светлые образы героев страны художник ре-
шила сохранить в живописных портретах, как некогда были сохранены 
для нас славные имена и светлые образы героев Отечественной войны 
1812 года. Встречи с родственниками и земляками, которые искренне 
делились с нею воспоминаниями и фотографиями героев, стали реаль-
ной поддержкой в творческих размышлениях художника.

Воины, жертвующие ради защиты Отечества своей жизнью, 
приравниваются к святым мученикам, и молитвы за них никогда не 
умолкнут. И выставка «Имена Победы» — это возможность посмотреть 
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в глаза Героям. Создание портрета, как объясняет Т.В. Пономаренко, это 
не просто изображение внешнего облика человека, это прежде всего по-
пытка проникнуть в его внутренний мир, чтобы зритель, оказавшись 
перед картиной, смог почувствовать характер и судьбу героя, а возмож-
но, и пережить вместе с ним эмоции, которые он испытывал, защищая 
жизни других людей, при этом осознанно уходя в вечность.

Маршруты передвижной выставки «Имена Победы»
Дебютная презентация проекта «Имена Победы» состоялась 9 

декабря 2019 года в Государственном Кремлёвском дворце и была при-
урочена к празднованию Дня Героев Отечества — возрожденного Госу-
дарственной Думой России дореволюционного праздника, который на-
зывался Днём Георгиевских кавалеров. 

Далее выставка закономерно переместилась в стены Мини-
стерства обороны России — 23 февраля 2020 года, в день защитника 
Отечества, она была открыта в Атриуме здания Национального центра 
управления обороной Российской Федерации. Проект торжественно был 
представлен с участием официальных руководителей военного ведом-
ства — заместителей министра обороны РФ генерал-полковника А.В. 
Картаполова и Героя России Ю.Б. Евкурова [8], руководителей военных 
ведомств и организаций, а также при участии депутатов Государствен-
ной Думы РФ. Торжественное мероприятие сопровождалось концертом, 
в рамках которого выступили военнослужащие православного хора и 
ансамбля инженерных войск Вооруженных Сил страны.

После этих больших экспозиционных пространств выставка 
была перенесена в скромное пространство офиса Всероссийской обще-
ственной организации ветеранов «Боевое Братство», где с нею ознако-
мился Председатель Государственной Думы РФ Вячеслав Володин [11]. 
В одном ряду с портретами красноармейцев диверсионно-разведыва-
тельных групп Героя Советского Союза Зои Космодемьянской и Героя 
Российской Федерации Веры Волошиной, отважного летчика, Героя Со-
ветского Союза младшего лейтенанта Виктора Талалихина, отдавших 
жизни в борьбе с фашистскими захватчиками, теперь находятся пор-
третные образы Героев Российской Федерации гвардии генерал-лейте-
нанта Валерия Асапова, капитана Марата Ахметшина, гвардии майора 
Романа Филипова, подполковника Олега Пешкова, вступивших в смер-
тельную схватку с международными террористами.

В галерее представлены портреты лидеров России Владимира 
Путина и Сирии Башара Асада, министра обороны РФ Героя Российской 
Федерации генерала армии Сергея Шойгу, депутатов Государственной 
Думы России: так, депутата Госдумы Дмитрия Саблина художник запечат-
лела в освобожденной от террористов Пальмире; это произошло во время 
одной из многочисленных его командировок в воюющую Сирию. Почет-
ное место в галерее занимает портрет Председателя Всероссийской орга-
низации «Боевое Братство» Бориса Громова, где сюжетная линия связана 
с историческим событием — выводом советских войск из Афганистана.

Вячеслав Володин, который был впечатлен полотнами, изобра-
жающими наследников подвига фронтовиков времен Великой Отече-
ственной войны, вдохновлен наглядной преемственностью поколений 
защитников Отечества, высоко оценил воспитательное значение вы-
ставки «Имена Победы» и поддержал планы по дальнейшему развитию 
проекта [11]. 

Следующая выставка проекта «Имена Победы» открылась 
специально для родных и близких героев. «Выставку надо увидеть хотя 
бы потому, что ко многим из этих живописных портретов кистью прика-
сались родные погибших героев. Например, портрет Романа Филипова, 
героически погибшего в Сирии, помогали закончить его родители», — 
делилась дорогими сердцу впечатлениями Т. Пономаренко [12].

Технические и творческие решения в ходе работы над 
проектом

Особая трудность, которую предстояло решить, была связана с 
необходимостью найти технические и эстетические решения, которые 
позволили бы экспонировать выставку как в специализированных вы-
ставочных пространствах, так и в пространствах, специально не пред-
назначенных для выставочной деятельности и относящихся к категории 
общественных зон, в том числе в помещениях различных государствен-
ных бюджетных учреждений: школ, университетов и др. [1–5].

Главной находкой стало использование интерактивных пре-
зентаций и мультимедиа контента со специально разработанными мо-
бильными частями для адаптации под любую площадку. 

В период с 23 февраля 2021 года по сентябрь 2021 года выставка 
«Имена Победы» приобрела формат передвижной и была представлена 
на 25 самых значимых экспозиционных площадках Москвы и Подмо-
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сковья, таких как Музей Обороны Москвы, Российская академия народ-
ного хозяйства и государственной службы, мемориальный Парк воин-
ской славы «Патриот», а также общеобразовательные школы, названные 
в честь Героев России, районные Дома культуры и многие другие [1–5].

Посетить выставку, увидеть картины и заглянуть в глаза Геро-
ям прошлого и наших дней смогли уже тысячи зрителей разных возрас-
тов: от школьников и кадетов до убеленных сединами ветеранов.

Миссия передвижного мобильно-выставочного проекта — от-
дать дань памяти героям прошлых лет, чьи подвиги никогда не будут 
забыты, и увековечить память тех, кто на протяжении последних деся-
тилетий защищает Россию на ближних и дальних ее рубежах, выполняя 
свой воинский долг в горячих точках: Чечне, Дагестане, Ингушетии, 
Осетии, Сирии, а также тех, кто оберегает жизнь и покой соотечествен-
ников в опасных ситуациях мирного времени; знакомить наших граж-
дан с судьбами и подвигом Героев нашей страны [7; 9].

В планах организаторов проекта показ в ближайшем будущем 
выставки картин проекта «Имена Победы» более чем одному миллиону 
москвичей, а затем и миллионам россиян во многих крупных городах 
нашей страны. 

«Хочется, чтобы картины, которые мы привезем и выставим, 
увидел каждый россиянин вне зависимости от возраста. Это возмож-
ность посмотреть в глаза героям, которые кровью отстояли нашу мир-
ную жизнь. Когда мальчишки и девчонки увидят эти живые портреты, 
они, как в тексте известной песни, уже не смогут ни солгать, ни обма-
нуть, ни с пути свернуть», — говорит Дмитрий Саблин [10]. 

Цикл портретов «Имена Победы» создан ради сохранения свет-
лой памяти о наших защитниках. Их судьбы, деяния, их служение Оте-
честву заслуживают того, чтобы стать примером для нынешнего и буду-
щих поколений.

Отклики зрителей [7] показывают, что работа с мобильными 
проектами перспективна и очень важна, а идея возрождения передвиж-
ных выставок сейчас вновь актуальна, она задает вектор культурной 
политики ближайших лет. Проект находится в постоянном развитии, и 
теперь, после успешных трех лет его существования, он начнет расши-
ряться и может превратиться в Общенациональный культурный проект. 
Определяющую роль в обеспечении технической жизнеспособности 
проекта играет то, что удалось найти возможность сохранения готовно-

сти к переездам и возможность мобильной адаптации к самым разным 
экспозиционным площадкам в любом уголке нашей большой страны.

Примечания:
1. В новой Москве открылась передвижная выставка «Имена Победы». 

Всероссийская общественная организация ветеранов «Боевое братство», офици-
альный сайт. — URL: https://bbratstvo.com/2021/02/25/v-novoy-moskve-otkrylas-
peredvizhnaya-vystavka-imena-pobedy (дата обращения: 05.03.2022).

2. В поселении Воскресенское Москвы открылась выставка картин 
«Имена Победы». Всероссийская общественная организация ветеранов «Боевое 
братство», официальный сайт. — URL: https://bbratstvo.com/2021/07/27/v-poselenii-
voskresenskoy-goroda-moskvy-otkrylas-vystavka-kartin (дата обращения: 05.03.2022).

3. В районе Солнцево проходит выставка картин «Имена Победы», 
посвящённая героям России разных эпох. Партия «Единая Россия», официаль-
ный сайт. — URL: https://moscow.er.ru/activity/news/v-rajone-solncevo-prohodit-
vystavka-kartin-imena-pobedy-posvyashyonnaya-geroyam-rossii-raznyh-epoh (дата 
обращения: 05.03.2022).

4. Выставка «Имена Победы» открылась в Москве при поддержке «Бо-
евого братства». Всероссийская общественная организация ветеранов «Боевое 
братство», официальный сайт. — URL: https://bbratstvo.com/2020/03/06/vystavka-
imena-pobedy-otkrylas-v-moskve-pri-podderzhke-boevogo-bratstva (дата обраще-
ния: 05.03.2022).

5. Выставка «Имена Победы» в новой Москве. Всероссийская обще-
ственная организация ветеранов «Боевое братство», официальный сайт. — URL: 
https://bbratstvo.com/video/108424 (дата обращения: 05.03.2022).

6. Депутат Госдумы Дмитрий Саблин открыл выставку «Имена Побе-
ды» в РАНХиГС. Комсомольская правда. — URL: https://www.msk.kp.ru/online/
news/4292646/ (дата обращения: 05.03.2022).

7. «Имена Победы». Портретная галерея героев // Журнал «Боевое Брат-
ство». — 2021. — Выпуск № 1 (183).

8. Картаполов открыл выставку «Имена Победы» в Национальном цен-
тре управления обороной. Телеканал «Звезда», официальный сайт. — URL: https://
tvzvezda.ru/news/202036648-aVEs2.html (дата обращения: 05.03.2022).

9. Летопись героизма на полотнах Татьяны Пономаренко-Левераш. 
«Реальная Россия — rusnewsday». — URL: https://rusnewsday.ru/index.php/kultura/
item/4802-letopis-geroizma-na-polotnakh-tatyany-ponomarenko-leverash (дата об-
ращения 05.03.2022)
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10. Пономаренко Т.В. «Имена Победы», официальный сайт. — URL: 
https://www.выставкапобеды.рф (дата обращения: 05.03.2022).

11. Председатель Государственной Думы Вячеслав Володин: История и 
работа «Боевого братства впечатляют» // Журнал «Боевое Братство». — 2021. — вы-
пуск № 2 (185).

12. Саблин Д.В. Официальный сайт. — URL: https://sablin.ru/news/v-
shcherbinke-otkrylas-peredvizhnaya-vystavka-imena-pobedy (дата обращения: 
05.03.2022).
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Образ модных брендов в социальных сетях является неотъем-
лемым элементом коммуникации брендов со своими целевыми 
группами. Открытие и ведение официальных аккаунтов модных 
брендов в социальных сетях способствует повышению узнавае-
мости бренда, формированию лояльного отношения к бренду со 
стороны представителей целевых групп, активизирует процессы 
продвижения бренда. Визуальный контент является основным 
при подготовке материалов для размещения в социальных ме-
диа. В статье представлены результаты исследования визуальной 
составляющей аккаунтов российских модных брендов в социаль-
ной сети Instagram. Исследование выполнено осенью 2021 года; 
в выборочную совокупность включены 45 аккаунтов российских 
модных брендов, удовлетворяющих поставленным ограничени-
ям (связь профиля с модной индустрией; открытость профиля 
модного бренда для проведения анализа; идентификация брен-
да с Россией; существование профиля модного бренда более двух 
лет; наличие более трех тысяч подписчиков аккаунта; активное 
ведение аккаунта бренда). Цель исследования: выявить особен-
ности генерации и размещения визуального контента в офици-
альных аккаунтах российских модных брендов в социальной сети 
Instagram. Для достижения цели была разработана авторская ме-
тодика проведения анализа визуального контента в социальных 
сетях модных брендов. В качестве основных категорий анализа 
выступали: типы размещения визуальных материалов в профи-
ле аккаунта, тип визуального контента, единообразие цвета, эле-
мента, текста на изображениях, ракурс съемки, композиционные 
решения, контрастивные приемы, приемы психологического ви-
зуального воздействия, фильтры, ретушь, спецэффекты на фото-
графиях, акцентуация контента. В статье представлен анализ на 
примере трех профилей известных российских модных брендов 

Lesyanebo, Rasario, Ulyana Sergеenko, которые отличаются по ко-
личеству лояльной аудитории и по психографическим характери-
стикам целевой аудитории. Визуальный контент, представленный 
в профилях обозначенных трех брендов, способы его генерации 
и размещения, является типичным для профилей модных брен-
дов в социальной сети Instagram и позволяет сделать выводы от-
носительно особенностей генерации и размещения визуального 
контента в официальных аккаунтах российских модных брендов в 
социальной сети Instagram. В результате исследования были сфор-
мулированы выводы относительно способов дифференцирования 
визуального контента, генерируемого для размещения в офици-
альных аккаунтах модных брендов в социальных сетях (использо-
вание непостановочных фотографий, использование образов се-
лебрити, использование различных стилевых решений в съемках 
отдельных коллекций, применение уникальных приемов ретуши-
рования и обработки фотографий, создание динамичных образов, 
разработка коммуникационных кампаний с учетом возможно-
стей социальных медиа, создание профессионально выполненно-
го визуального контента, использование последних технологий и 
возможностей, предоставляемых социальными сетями).

Image of fashion brands in social media is an integral element of 
brands’ communication with their target groups. Starting and man-
aging official accounts of fashion brands in social media contributes 
to brand awareness, the formation of a loyal attitude to the brand by 
the representatives of the target groups, activates the brand promo-
tion processes. Visual content is the main focus in preparing materi-
als for posting on social media. The article presents the results of the 
study of the visual component of Russian fashion brands’ accounts 
in the Instagram. The research was conducted in the fall of 2021; the 
sample includes 45 accounts of Russian fashion brands that satisfy 
the set criteria (connection of the profile with the fashion industry; 
openness of the fashion brand profile for analysis; brand identifica-
tion with Russia; existence of the fashion brand profile for over two 
years; presence of more than three thousand account subscribers; 
active maintenance of the brand account). The aim of the study: to 
identify the features of visual content generation and placement in 
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the official accounts of Russian fashion brands in the Instagram. To 
achieve the goal, the author developed the methodology of the visual 
content analysis in the social networks of fashion brands. The main 
categories of analysis are: the types of placement of visual materi-
als in the account profile, the type of visual content, the uniformity 
of color, element, text in the images, shooting angle, compositional 
solutions, contrasting techniques, techniques of psychological visual 
impact, filters, retouching, special effects on photos, content accen-
tuation. The article presents an analysis on the example of three pro-
files of famous Russian fashion brands Lesyanebo, Rasario, Ulyana 
Sergеenko, which differ in the number of loyal audience and in the 
psychographic characteristics of the target audience. The visual con-
tent presented in the profiles of the three brands, the ways of its gen-
eration and placement are typical for the profiles of fashion brands in 
the Instagram, allows to draw conclusions about the features of visual 
content generation and placement in the official accounts of Russian 
fashion brands in the Instagram. As a result of the study, conclusions 
were formulated on the ways to differentiate the visual content that 
is generated for placement in the official accounts of fashion brands 
in social media ( the use of non-staged photos, the use of celebrity 
images, the use of different style solutions in the shooting of par-
ticular collections, the use of unique retouching techniques and 
photo processing, the creation of dynamic images, the development 
of communication campaigns with the opportunities of social media, 
the creation of a professionally made visual content, using the latest 
technologies and opportunities provided by social media).

Ключевые слова: визуальный образ, модный бренд, социаль-
ные сети, фотография, визуальный контент, цвет, фон, прием, 
композиционное решение, кадр, элемент.
Keywords: visual image, fashion brand, social media, photography, vis-
ual content, color, background, technique, composition, frame, element.

Актуальность темы исследования и ее фундамент в 
рамках научной школы Т.Л. Макаровой 

Тема продвижения модных брендов особенно актуальна сегод-
ня, в сложившейся ситуации с пандемией COVID-19. Ряд трудов совре-

менных ученых в области теории дизайна и рекламы, PR по теме анализа 
образов, которые бренд демонстрирует потребителю, свидетельствуют о 
том, что очень важен грамотно разработанный образ бренда, представ-
ленный в СМИ, в том числе в социальных сетях, как способ привлечь 
потребителя новыми способами. Исследованию образов и символов в 
дизайне, рекламе и PR посвящены работы доктора искусствоведения, 
профессора Т.Л. Макаровой в рамках научной школы РГУ им. А.Н. Ко-
сыгина: это целое научное направление, основанное на разработанной 
Т.Л. Макаровой системе символов в дизайне, в рекламе и PR (48 групп 
символов и 7 групп цветов). Символы представлены в «Системе симво-
лов» как простые, так и более сложные: базовые геометрические формы 
и тела, линии разных видов и сочетания линий, изобразительные сим-
волы и другие элементы. Доказано, что разработанная Т.Л. Макаровой 
система символов эффективна и по сей день в дизайне, рекламе и PR. 
Кроме этого, в исследованиях Т.Л. Макаровой по образам, знакам и сим-
волам рассматривается система «костюм — фон»: имеется в виду фон 
модной фотографии костюма (с 2001 г.), затем — и система «костюм — 
среда» (по н. в.). 

Далее обратимся к наиболее важным для нашей темы работам 
данной научной школы, повлиявшим на формулировку как темы выи-
гранного гранта РФФИ (руководитель доктор искусствоведения, проф. 
Т.Л. Макарова, аспирант С.С. Филенко), так и реализуемого направления 
исследования. В статье В.В. Седых и Т.Л. Макаровой рассказано о том, 
какие гедонистические элементы образа бренда привлекают потребите-
ля, представлены классификации выявленных образов [1]. 

В монографии П.А. Кравцовой и Т.Л. Макаровой выявлены и 
классифицированы женские образы для рекламы брендов с женской ау-
диторией, актуальные в современном мире [2]. Отдельно информацион-
ные технологии в создании образа PR-мероприятий в индустрии моды 
рассматриваются соавторами в научной статье, которая является частью 
исследования с целью формирования новой базы данных с результата-
ми исследований [3]. Символика элементов образов рассмотрена в ста-
тье Е.Д. Лакизенко [4], символика цвета в образах костюмов для совре-
менных фильмов описана в статье М.А. Парфеновой [5]. 

Все указанные выше авторы посвятили работы как выявлению, 
исследованию, классификации видов образов и символов, так и оцен-
ке перспектив их использования в разных видах дизайна, рекламы и 
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PR (системы «костюм — фон» и «костюм — среда», рекламные плакаты 
фильмов, фотографии для социальных сетей, каталогов и модных жур-
налов, PR-мероприятия и др.).

В то же время, несмотря на наличие статей авторов В.В. Седых, 
П.А. Кравцовой и Т.Л. Макаровой об образах брендов (в т.ч. модных) в 
социальных сетях, каталогах, журналах и др. носителях информации, 
тема анализа визуальных образов именно российских модных брендов 
в социальных сетях ранее не исследовалась и данная тема актуальна.

В статье С.С. Филенко, Т.Л. Макаровой «Недели моды и продви-
жение модных брендов в условиях трансформации современной реаль-
ности» обозначены основные черты сложившейся в индустрии моды си-
туации с COVID-19, важные для продолжения нашего исследования [6]. 
Далее рассмотрим и другие факты об изменении индустрии моды в 2020 
г., которые являются важными для исследования в данной статье.

Модные бренды в социальных сетях
Проникновение интернет-коммуникации во все сферы челове-

ческой деятельности — характерная черта современности. Несколько де-
сятилетий назад в контексте распространения информации о мире моды 
на первый план выходили каналы традиционных СМИ: активно издава-
лись и пользовались популярностью модные журналы, были востребова-
ны телевизионные передачи, посвященные миру моды [7; 6; 8; 9]. В на-
стоящий момент доминирующую позицию в плане освещения событий в 
мире моды занимает интернет-коммуникация, в частности, социальные 
сети. В социальных сетях представлены модные бренды как мирового 
уровня, так и молодые модные компании, только выходящие на рынок. 

Присутствие модных брендов в социальных сетях сопряжено с 
рядом функций. Во-первых, социальные сети представляют собой один 
из каналов коммуникации, посредством которого модные бренды взаи-
модействуют со своей аудиторией (коммуникативная функция) [2; 3; 10; 
11]. Во-вторых, социальные сети предоставляют возможность конструи-
рования визуального образа модных брендов, поскольку в любых соци-
альных сетях (Instagram, Facebook, Tik-Tok, VKонтакте и др.) визуальная 
часть размещаемого контента является основной (функция создания 
образа) [12]. В-третьих, социальные сети, в отличие от традиционных 
каналов коммуникации, способствуют вовлечению аудитории в потре-
бление контента, мотивируя представителей аудитории к выражению 

своих мнений, эмоций, то есть способствуют переходу аудитории из со-
стояния пассивного восприятия модного контента к активному состоя-
нию взаимодействия с контентом (интегративная функция) [13].

В настоящей статье приведем анализ контента профилей рос-
сийских модных брендов в социальной сети Instagram с целью выявле-
ния особенностей создания и размещения визуального контента.

Категории и единицы анализа визуального контента аккаун-
тов модных брендов как элемент разработанной автором методики

Автором Филенко С.С. была разработана методика проведения 
анализа с использованием категорий и единиц анализа визуального 
контента, которые представлены в таблице 1.

Таблица 1. Категории и единицы анализа визуального 
контента аккаунтов модных брендов (разработано С.С. Филенко)

Объект анализа Категории анализа Единицы анализа

Общее оформле-
ние аккаунта

Размещение мате-
риалов в профиле 
аккаунта 

Шахматный порядок

Линия

Диагональ

Рамки

Коллаж

Изображения в 
аккаунте

Тип визуального 
контента

Фотографии с подиумов

Фотографии в естественной среде

Фотографии одежды, обуви без 
модели

Студийные фотографии

Видеоролики

Рекламные постеры

Изображения в форме скетчей

Цветовая гамма Единообразие цвета/
цветов

Черно-белая гамма

Яркие цвета

Пастельные цвета

Холодная цветовая гамма

Теплая цветовая гамма

Один основной цвет
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Объект анализа Категории анализа Единицы анализа

Элементы в изо-
бражениях

Единообразие эле-
мента

Логотип бренда

Элементы, не связанные с брен-
дом

Элементы, связанные с брендом

Текст Единообразие текста 
внутри фотоконтента 
(текст, наложенный 
на фотографии)

Хэштеги

Заголовки

Рубрики

Цена

Расширенный текст

Фотография Ракурс съемки На уровне человека

Нижний

Верхний

На уровне земли

Сверху

Композиция Линии в композиции Горизонтальные

Вертикальные

Диагональные

Кривые

S-образные

Ломаные

Геометрия в компо-
зиции

Квадрат

Прямоугольник

Треугольник

Круг

Композиционное 
равновесие

Зеркальная симметрия

Круговая симметрия

Кристаллографическая симме-
трия

Асимметрия

Обработка фото-
графий

Фильтры, ретушь Одинаковые/похожие фильтры

Ретуширование

Необработанные фотографии

Спецэффекты на 
фотографиях

Виртуальные туманности

Блики

Брызги

Эффект размытости

Эффект 3D

Визуальное 
воздействие/ 
восприятие

Контрастивные при-
емы

Контраст цвета

Контраст статики и динамики

Смысловой контраст

Приемы психологи-
ческого визуального 
воздействия

Фигура-фон

Закон близости

Закон подобия

Закон целостности

Закон непрерывности

Оптические иллюзии

Контент Акцентуация кон-
тента

Одежда

Обувь

Аксессуары

Селебрити

Атмосфера

Креатив

Кроме анализа визуального контента, была собрана и структу-
рирована информация об анализируемых профилях модных российских 
брендов в Instagram: особенности описания профиля, число публикаций 
и подписчиков, наличие и пользование возможностями социальной 
сети (длинные видео, магазин, маски, актуальные сторис, видео в фор-
мате reels).

Составлена выборочная совокупность для проведения анализа, 
в которую вошли 45 аккаунтов российских модных брендов в социаль-
ной сети Instagram. При построении выборочной совокупности были ис-
пользованы следующие критерии: связь профиля с модной индустрией, 
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то есть отражение в ленте профиля контента, демонстрирующего дея-
тельность модной индустрии (одежда, обувь, аксессуары); открытость 
профиля модного бренда для проведения анализа; идентификация 
бренда с Россией (в описании профиля есть аффилиация деятельности 
бренда или его ведущего дизайнера с Россией, либо в месте регистра-
ции профиля указана Россия); существование профиля модного брен-
да более двух лет; наличие более 3 тысяч подписчиков, что позволяет 
приравнять такой профиль в Instagram к категории СМИ [14]; активное 
ведение аккаунта бренда, то есть наличие постов в ленте профиля за 
период последнего месяца.

Сбор и структурирование анализируемого материала были 
произведены в период с октября по декабрь 2021 года.

Проанализируем ключевые профили российских модных брен-
дов, на основе которых сформулируем выводы относительно общих ви-
зуальных тенденций ведения профилей российских модных брендов в 
социальных сетях. В статью включено описание анализа трех профилей 
российских модных брендов, отличающихся по количеству лояльной це-
левой аудитории (то есть по числу подписчиков) и по психографическим 
характеристикам целевой аудитории. Визуальный контент, представ-
ленный в профилях трех брендов, способы его генерации и размещения, 
являются типичными для профилей модных брендов в социальной сети 
Instagram.

Визуальная составляющая аккаунта бренда Lesyanebo в 
Instagram

Lesyanebo представляет собой российский бренд модной одеж-
ды минималистического характера. Бренд основан дизайнером Олесей 
Шиповской в 2014 году. За восемь лет существования бренд стал извест-
ным не только в России, но и за рубежом. Основная продукция бренда 
— оверсайз одежда для женской аудитории; также бренд выпускает ди-
зайнерские украшения. С 2019 года бренд выходит на международный 
уровень: продукция бренда выставляется в ряде международных бути-
ков; бренд запускает сайт, доступный для пользователей со всего мира.

Аккаунт бренда Lesyanebo в социальной сети Instagram имеет 
102 тысячи подписчиков, более тысячи публикаций. Ключевые ценности 
бренда — женственность, лаконичность, простота и комфорт в одежде. 
Женщины в возрасте от 25 до 45 лет, с заработком выше среднего, готовые 

платить за индивидуальный стиль, который поможет им самовыражать-
ся на светских мероприятиях и в повседневной жизни, представляют со-
бой ядро целевой аудитории бренда. Психографические характеристики 
представителей целевой аудитории: следит за собой, занимается здо-
ровьем и внешностью, разбирается в моде и потребительском спросе, 
ведет активный образ жизни, посещает культурные мероприятия; имеет 
желание подчеркнуть собственную индивидуальность.

Визуальный ряд аккаунта бренда является частично структу-
рированным и носит эклектичный характер. Визуальная часть постов 
представлена как работами известных фотографов, так и обычными 
непостановочными фотографиями. Фотоконтент для аккаунта бренда 
снимается не только в урбанистической среде, также присутствуют вы-
ездные съемки на локациях. Горы, моря, песчаные дюны, красивые пей-
зажи присутствуют в конструируемых образах бренда. Бренд использует 
студийные съемки, выполненные на минималистичном фоне, при кото-
рых акцент смещается на предметы одежды. Ряд съемок с российскими 
знаменитостями и медийными личностями выполнен на пленку или же 
на мобильные устройства, что позволяет бренду быть более приближен-
ным к потребителю. Таким образом, бренд демонстрирует широкие воз-
можности восприятия своей одежды: в локациях, в формате лукбуков, в 
реальной жизни.

В фотографиях аккаунта бренда активно используются образы 
селебрити мирового уровня. Известная американская модель Джиджи 
Хадид, являющаяся лицом брендов TomFord, Victoria’sSecret, российская 
модель и актриса Ирина Шейк, шведская модель Эльза Хоск, работавшая 
с мировыми брендами Dior, Dolce&Gabbana, Ungaro, неоднократно запе-
чатлены в одежде бренда Lesyanebo. Использование образов селебрити 
мирового уровня является символом престижа и статусности бренда [15].

В фотографиях бренда практически отсутствуют яркие броские 
цвета, как и единый стиль (ил. 1). Каждая съемка отличается от преды-
дущих, поскольку для съемок новых коллекций привлекаются разные 
творческие команды и фотографы. Фотоконтент, выполненный для раз-
ных коллекций, имеет следующие отличительные особенности: гармо-
ничность цвета по горизонтали, наличие одного образа на одной линии, 
сочетание и схематичность расположения фотографий, ракурс съемки 
моделей в полный рост, заполнение всего кадра определенным товаром. 
В композиционных решениях часто встречается геометрическая фигура 
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— прямоугольник, расположенный длинной стороной по горизонтали. 
Данный тип решения формирует у аудитории ощущение стабильности, 
покоя, основательности [16]. В съемках используются контрастивные 
приемы: тоновый (различия между темными и светлыми участками 
изображения, темные объекты размещаются на светлом фоне, светлые 
— на темном); цветовой (использование различных цветов для выделе-
ния объектов, применение комплементарных цветов), контраст вели-
чин (различие размеров объектов на переднем и заднем плане).

В ряде фотографий встречаются символы, которые напрямую 
не связаны с концепцией бренда, однако позволяют привлечь и удер-
жать внимание женской целевой аудитории за счет связи символов с об-
щечеловеческими ценностями (фотографии на фоне кухонной утвари, 
фотографии с детскими колясками).

Фотоконтент аккаунта бренда основан на акцентуации на оде-
жде бренда Lesyanebo, в частности, на костюмах бренда. Несмотря на 
минималистичный стиль визуального контента в аккаунте бренда, при 
восприятии ленты бренда формируется эстетичный образ бренда, кото-
рый за счет использования символов природы и урбанизма транслирует 
основные ценности бренда.

Визуальная составляющая аккаунта бренда Rasario в 
Instagram

Rasario — российский бренд модной одежды, дизайнером и ос-
нователем которого является Расида Лакоба. Бренд основан в 2012 году. 
Основная продукция бренда — женские вечерние и коктейльные платья. 
Продукция бренда не носит массовый и универсальный характер. Пла-
тья подчеркивают утонченность, изящность, чувственность женского 

Рис. 1. Визуальные образы в аккаунте бренда Lesyanebo в Instagram. Источник: URL: https://
www.instagram.com/lesyanebo.brand/ (дата обращения: 10.12.2021)

тела, отражают многогранность женственности. Бренд сотрудничает с 
ключевыми фигурами российского модного и шоу-бизнеса — Алсу, Ти-
ной Канделаки, Мирославой Думой. Мировые селебрити Ариана Гранде, 
Кэти Перри, Дженнифер Лопес являются приверженцами бренда. Ос-
новная целевая аудитория бренда — девушки старше 25 лет, имеющие 
высокий доход, ориентирующиеся на индивидуальность в нарядах, ко-
торые подчеркивают их изящность и красоту.

По ценовому сегменту и по философии бренда Rаsario относит-
ся к брендам сегмента люкс, соответственно, позиционирование бренда 
отражено в официальном аккаунте бренда в социальной сети Instagram. 
У аккаунта бренда 324 тысячи подписчиков, более тысячи шестисот пу-
бликаций.

В оформлении аккаунта бренда прослеживаются разные типы 
съемок, в зависимости от коллекций. Например, ряд съемок выполнен 
на фоне природных пейзажей, холмов, садов, что максимально прибли-
жает аудиторию к природе (в фотографиях используются естественные 
цвета); в ряде съемок прослеживается динамика — парящие платья, яр-
кие цвета, динамичные позы моделей, что способствует формированию 
активного образа бренда в сознании аудитории. В среднем на одну съем-
ку коллекции приходится около 12 публикаций. В аккаунте отсутствует 
единый стиль съемок, стиль фотоконтента зависит от творческой ко-
манды, работавшей над проектом. Бренд добавляет элементы сторител-
линга в каждую кампанию (тематика Нового года, японская тематика, 
тематика связи с природой), что позволяет удерживать внимание ауди-
тории на продукции бренда [17]. В основном, в аккаунте бренда присут-
ствуют фотографии студийной съемки, однако постановка света бывает 
разной. С помощью света делаются акценты на элементы одежды. В фо-
токонтенте используются чистые цвета с очень редкой дополнительной 
тонировкой цвета. Для съемок бренд выбирает как минималистичный 
фон, так и сложные локации, наполненные мелкими деталями.

Единообразным элементом фотоконтента является глянце-
вость изображения. Каждое изображение корректируется и обрабатыва-
ется, доводится до визуального идеала. Активно используется техника 
ретуширования, с помощью которой на изображениях платьев убирают-
ся заломы и естественные складки.

В качестве контрастивных приемов наиболее часто использу-
ются комплементарные цвета, черно-белые изображения.

https://www.instagram.com/lesyanebo.brand/
https://www.instagram.com/lesyanebo.brand/
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Фотоматериал, размещенный в ленте аккаунта бренда, имеет 
разную цветовую гамму, меняющуюся с течением времени. В ряде фо-
тографий преобладают природные, естественные оттенки и цвета (бе-
жевый и зеленый цвет), в следующей серии фотографий доминируют 
серые оттенки, далее на первый план выходит красная цветовая пали-
тра. Несмотря на разнообразие цвета в фотоконтенте бренда, лента с 
визуальным материалом в аккаунте бренда выглядит гармонично, по-
скольку основные цвета сочетаются друг с другом.

Основная фигура в визуальном материале аккаунта бренда — 
женское тело, красивое и утонченное, красота которого подчеркнута 
платьями бренда Rasario (Рис. 2).

В некоторых публикациях бренда на фотографии наложен 
текст на английском языке, отражающий философию бренда. Наложен-
ный текст не мешает восприятию визуального образа, так как всегда вы-
полнен тонким шрифтом белого цвета, который создает иллюзию про-
зрачности и невесомости.

В выбранных позах моделей, в светотеневых акцентах, в ра-
курсах съемки отражаются не только детали и формы платьев бренда, 
но и утонченность и изысканность женщин, которые выбирают для себя 
данный бренд.

Визуальная составляющая аккаунта бренда Ulyana Ser-
geenko в Instagram

Модный бренд Ulyana Sergeenko позиционирует себя в каче-
стве бренда элегантной одежды. В философии бренда отражена идея о 
том, что истинная леди должна выглядеть дорого и изысканно; одежда 

Ил. 2. Визуальные образы в аккаунте бренда Rasario в Instagram. Источник: URL: https://
www.instagram.com/rasario/ (дата обращения: 10.01.2022)

должна подчеркивать сексуальность женщины в утонченном и аристо-
кратическом контексте. Бренд Ulyana Sergeenko является единственным 
российским модным брендом, которому Федерация высокой моды в Па-
риже присвоила статус члена-корреспондента. Бренд Ulyana Sergeenko 
неоднократно представлял свои коллекции на парижских неделях моды. 
Целевая аудитория бренда — женщины в возрасте от 25 до 45 лет, стре-
мящиеся быть интегрированными в модные тенденции, ощущать себя 
изысканными и приобщенными к высокой моде. Психографические ха-
рактеристики целевой аудитории: яркие и успешные женщины, хариз-
матичные и экстравагантные, имеющие тягу ко всеобщему восхищению 
и признанию, мечтающие о собственном великолепии.

У аккаунта бренда Ulyana Sergeenko 513 тысяч подписчиков, бо-
лее семи тысяч публикаций. Акцент в визуальном контенте — на одежду и 
сумки бренда. В ленте аккаунта присутствуют разные типы фотоконтен-
та: съемки с модных дефиле, съемки с бэкстейджей, студийные съемки, 
съемки процесса изготовления коллекции, съемки в природной среде.

Визуальный контент в ленте аккаунта бренда четко структури-
рован по сериям фотографий. Серии фотографий визуально отличаются, 
что помогает аудитории ориентироваться в фотоконтенте, быстро опре-
делять, где начинается новая коллекция и заканчивается предыдущая. 
Например, при выходе коллекции Fall 2020 публикации в ленте аккаунта 
были выстроены по цветовому спектру. Каждая серия фотографий име-
ет отличительные от других серий цветовую гамму, стиль обработки, на-
ложенные фильтры, ракурсы съемки, композиционные решения. Серия 
фотографий отдельной коллекции начинается с коллажа, представляю-
щего собой линию из трех постов: в центре находится пост с названием 
коллекции и временем ее выхода, по обеим сторонам от центрального 
поста располагаются посты, отражающие суть и настроение коллекции.

Отличительной особенностью бренда является его мультина-
циональный характер, который, в том числе, выражается в наличии мо-
делей-представителей разных этносов.

В качестве основных композиционных решений в фотографи-
ях бренда наиболее часто встречаются прямые линии, углы, вертикали. 
Присутствуют глубокие и немного мрачные тона, создающие особую ат-
мосферу в кадрах и в целом в ленте аккаунта бренда. Атмосферность 
кадров достигается с помощью цветового тонирования изображений 
(используются преимущественно синие и зеленые тона, добавленные в 

https://www.instagram.com/rasario/
https://www.instagram.com/rasario/
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тени). Большое количество визуального контента выполненo на темных 
фонах (черный, темно-синий, серый) с использованием приглушенного 
света (ил. 3). Используется полумягкий свет, с помощью которого до-
стигается максимальный объем в изображениях, а также формируется 
эффект винтажности [18].

Все образы, запечатленные в фотографиях бренда в офици-
альном аккаунте бренда в Instagram, являются сконструированными, 
то есть в ленте аккаунта отсутствуют случайные непрофессиональные 
фотографии. В каждой серии фотографий прослеживается работа твор-
ческой команды профессионалов (фотографа, стилиста, стилиста по во-
лосам, визажиста, сет-дизайнера, а также профессиональных моделей). 
Модели, запечатленные в кадрах, ярко демонстрируют свои эмоции 
(чаще всего — драматические).

Фотосъемка моделей проводится в полный рост, в состоянии 
статики, редко встречаются кадры моделей по пояс или только лицо. 
В публикациях бывают задействованы известные личности (Рената 
Литвинова, Наталья Водянова и др.).

В серии фотографий часто используется повторяющийся пред-
мет (например, очки на лице модели, перья в головном уборе или сим-
вол бренда — красная лошадка-качалка). Повторяющиеся предметы в 
кадре позволяют фокусировать внимание аудитории на серии фотогра-
фий, повышают запоминаемость образа [19]. 

При обработке фотографий в ряде серий используются допол-
нительные визуальные эффекты: размытость изображения, задний фон, 
оптические иллюзии, блики, туманность.

Рис. 3. Визуальные образы в аккаунте бренда Ulyana Sergeenko в Instagram. Источник: URL: 
https://www.instagram.com/ulyana_sergeenko_moscow/ (дата обращения: 10.02.2022)

Заключение
Проведенный анализ позволяет сформулировать ряд выводов 

относительно особенностей генерации и размещения визуального кон-
тента в официальных аккаунтах российских модных брендов в социаль-
ной сети Instagram.

Мировые модные бренды все чаще публикуют обычные непо-
становочные фотографии, выполненные с использованием мобильных 
устройств, в своих лентах аккаунтов социальных сетей. Участие селебрити 
в фотосъемках продукции бренда способствует повышению лояльности ау-
дитории и вывода продукции бренда на более высокий статусный уровень. 

Отсутствие единого стиля оформления фотоконтента социаль-
ных сетей бренда связано со спецификой функционирования и развития 
модных брендов: периодичность в выпуске модных коллекций требует 
новых подходов к способам отражения коллекций в социальных медиа.

Использование разных приемов ретуширования и обработки 
фотографий, разных фотографических техник позволяет создать уни-
кальный образ модного бренда. Наличие динамики в кадре, которая 
выражается разными способами (запечатление движущейся модели, 
использование иллюзии развевающейся одежды, применение эффекта 
размытости изображения при повороте камеры) создает образ совре-
менного бренда, следующего последним визуальным тенденциям.

Планирование и организация целостных коммуникационных 
кампаний, которые будут отражены и в социальных медиа модного 
бренда, способствует формированию взаимодействия бренда с целевой 
аудиторией посредством социальных сетей бренда (аудитория ожидает 
выхода новых коллекций, о которых получает информацию через офи-
циальные аккаунты модных брендов в социальных сетях).

Размещение в аккаунтах модных брендов профессионально 
выполненного визуального контента влияет на восприятие и числен-
ность аудитории бренда, формируя в сознании аудитории образ пре-
стижного бренда мирового уровня.

Использование брендами последних технологий и возможно-
стей, предоставляемых социальными сетями (визуальные маски, воз-
можность совершения покупки товаров бренда непосредственно через 
социальную сеть, путеводитель по внешним ресурсам, новые форма-
ты видеороликов), способствует формированию образа современного 
бренда, который использует последние технологические новинки.

https://www.instagram.com/ulyana_sergeenko_moscow/
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Выявленные тенденции позволяют скорректировать визуаль-
ные образы, конструируемые российскими модными брендами в соци-
альных сетях.
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ВИЗУАЛЬНЫЙ ЯЗЫК РУССКОГО КОНСТРУКТИВИЗМА И ЕГО 
ПРИНЦИПЫ. ФУТУРИЗМ, СУПРЕМАТИЗМ И КОНСТРУКТИВИЗМ: 
ПЛАСТИЧЕСКИЕ ПАРАЛЛЕЛИ C КИТАЙСКИМ ДИЗАЙНОМ

VISUAL LANGUAGE OF RUSSIAN CONSTRUCTIVISM AND ITS 
PRINCIPLES. FUTURISM, SUPREMATISM AND CONSTRUCTIV-
ISM: PLASTIC PARALLELS WITH CHINESE DESIGN

В данной статье на конкретных примерах рассматривается дей-
ствие формально-композиционных приемов, выработанных в 
русском авангарде, конструктивизме, — в работах современных 
китайских дизайнеров. Обозначен ряд пластических и графиче-
ских принципов и приемов, выработанных авангардом, которые 
актуальны для современного искусства и графического дизайна 
Китая, будучи переосмыслеными в других традициях. Рассма-

тривается, каким образом воплощалась и воплощается динами-
ка современной жизни. 

The goal of the article is investigation of the formal-compositional 
principles of Russian constructivism, are applied in works by con-
temporary Chinese designers. A number of characteristic plastics 
and graphics «codes», patterns of Russian constructivism, futurism 
and suprematism, which are appropriated by Chinese modern artists 
and graphic designers, are revealed. 
The authors describe ways, in which these designs, patterns and 
plastic ideas embody the dynamics of the contemporary life. 

Ключевые слова: русский конструктивизм, художественный 
язык русского авангарда, формально-композиционные принци-
пы, переосмысление приема за пределами одного стиля, китай-
ский дизайн. 
Keywords: Russian constructivism, futurism, suprematism, artistic lan-
guage of Russian Avant-garde, formal principles, re-comprehension of 
artistic means beyond the limits of particular styles, Chinese design.

Тотальный эклектизм и пассеизм перестали быть господству-
ющими настроениями. Вновь востребованы чистота стиля, четкая про-
думанность и логика применения приемов и выразительных средств. 
Важное место деконструктивизма в архитектуре трех последних деся-
тилетий выявляет характерную тенденцию современности: интерес к 
конструктивизму, актуализация и переосмысление его приемов и прин-
ципов. С учетом современной ситуации в целом, известный возврат к 
конструктивизму характерен для многих областей культуры, в том числе 
и даже в первую очередь — для графического дизайна.

Характерное для современности наложение глобалистских и 
антиглобалистских тенденций позволяет хотя бы в перспективе или в 
отдельных случаях говорить о синтезе или интеграции этих тенденций. 
Опыт не только конструктивизма, но и других авангардных движений 
стал частью культурного тезауруса графических дизайнеров во всем 
мире. Это хорошо видно на примерах китайского графического дизайна, 
который имеет свою национальную специфику, но одновременно явля-
ется частью общемировых процессов.
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Российский конструктивизм являлся радикальным «классиче-
ским» авангардным движением (сочетавшим художественный экспери-
мент, проектную практику и педагогику), повлиявшим на самую серд-
цевину современного западного дизайна и архитектуры. В начале ХХ 
века русский конструктивизм стал известен в Китае благодаря Лу Синю 
и другим китайским художникам, ученым, деятелям в области культуры 
и искусства. Они переводили и писали оригинальные тексты о россий-
ском конструктивизме, что по сей день оказывает позитивное влияние 
на развитие современной китайской архитектуры и дизайна.

Русский и западноевропейский (до-конструктивистский) аван-
гард выдвинули множество разнообразных приемов, актуальных для со-
временного дизайна. За пределами российского конструктивизма также 
были выработаны методы работы с формальными универсалиями, ко-
торые выявили свою актуальность и релевантность в самых различных 
условиях, включая современные. Это методы и приемы супрематиз-
ма, русского и итальянского футуризма, западноевропейского варианта 
авангарда в исполнении Л. Мохой-Надя, близкого конструктивизму, но не 
совпадающего с ним во всем, а также конструктивизм братьев Певзнеров, 
развивавшийся за пределами России и вне коммунистической идеологии. 

Для вышеперечисленных разновидностей авангарда социаль-
ные и политико-идеологические основы не играли большой роли, и 
этим они кардинально отличались от русского конструктивизма. Но у 
них тоже были свои глубокие концепции, больше ориентированные на 
философско-космологическую проблематику. Всем авангардистам было 
понятно, что искусство способно непосредственно воздействовать на 
жизнь, на поведение людей. И они сознавали, что в своих художествен-
ных и текстовых манифестах следует обращаться не только к индивиду, 
но и к массам. 

Все эти художественные движения выработали круг авангард-
ных выразительных средств, аналоги которых можно найти в современ-
ном графическом дизайне Китая и других стран. Примеры таких парал-
лелей представлены ниже. 

Пример 1. Техника создания скульптуры, изобретенная Нау-
мом Габо, принадлежит к той ветви русского конструктивизма, которая 
возникла в эмиграции и вне влияния коммунистической идеологии. 
Габо больше интересовали не политические, а космогонические идеи. 
Его скульптуры как бы рождаются из космоса, из окружающего про-

странства и одновременно формируют его. Это 
произведение, исполненное ощущения мира, 
живущего в пространстве и во времени. Хотя 
скульптура монохромная, можно, в известной 
степени, говорить о сочетании скульптуры и 
живописи, вернее, живописности, за счет игры 
света (рис. 1). Оперирование плоскостью по-
зволяет чувствовать пространство, делать его 
почти осязаемым. Глубина, одно из важнейших 
для Наума Габо понятий, становится зримой и 
материальной. Современный китайский худож-
ник Ли Хуа также сочетает в своем творчестве 
скульптуру и живописную геометрическую аб-
стракцию.

Пример 2. Ласло Мохой-Надя многое 
сближает с творчеством Александра Родченко. 
Мохой-Надя нельзя безоговорочно отнести к 
конструктивистам. В его живописи, объектах 
и проектах сильнее выражено кинетическое 
начало, в сочетании с элементами геометри-
ческой абстракции, не сводимой к приемам 
супрематизма или «школы» Пита Мондриана. 
Мохой-Надь — приверженец технико-техно-
логического подхода в искусстве; именно ему 
принадлежит идея заказать производство своей 
картины на фабрике вывесок (так называемые 
«телефонные картины»). Мохой-Надь исполь-
зует разнообразный геометрический «реперту-
ар»: в приведенном образце присутствуют сег-
менты круга (рис. 2). 

Фактически мы здесь можем говорить о машинном или про-
граммируемом искусстве. Движение и кинетика, процесс, демонстриру-
ющий изменения формы и композиции, — основной лейтмотив работ 
Мохой-Надя. Здесь мы видим последовательность (раскадровку) движе-
ния форм (сегментов круга).

Если их соединить объединяющим контуром «согласующейся 
формы», по Р. Арнхейму [1], позволяющим создавать общую зрительную 

Рис. 1. Наум Габо. Голова

Рис. 2. Ласло Мохой-Надь. 
Сегменты. Композиция
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модель, получится спиралевидная линия. В рабо-
те Гонконгской дизайн-студии Alan Chan Design 
Co, логотипе для универмага Seibu, которая мо-
жет ассоциироваться с вышеназванной, также 
есть спиралевидные линии объединяющего ха-
рактера. В одной из его композиций три тем-
ных диска в середине также образуют единую 
зрительную модель, которая работает как аналог 
черного стержня у Мохой-Надя. Данные работы 
демонстрируют, что тема движения на плоско-
сти была значима для авангарда и позднее нашла 
свое продолжение в искусстве других стран. 

Работа Мохой-Надя позволяет также 
говорить о чувстве пространства, переданном 
средствами, аналогичными аксонометрии. Ее 
вполне можно преобразовать в трехмерный объ-
ект (макет). Здесь, возможно, косвенно отразил-
ся его опыт работы с трехмерными объектами 
и с эффектами света. Прием полупрозрачности 
напоминает также работы Н. Габо из плексигла-
са, хотя геометрические модули иные. 

Пример 3. Для современного дизайна 
более приемлемы те супрематические прие-
мы, которые типологически близки конструк-
тивистским (работа с протяженными элемен-
тами, прозрачные наложения элементов). Так, 
сложная динамичная композиция-конструкция 
Малевича (рис. 3), где доминируют вытянутые 
узкие фигуры — почти двухмерные стержни, с 
нашей точки зрения, находит свою параллель в работе дизайнера из Гон-
конга Цзинь Дайцяна (Jin Daiqiang, рис. 4). Здесь мы также видим одну 
доминирующую вертикаль, длинные стержни, контрастирующие с мел-
кими деталями, активную и многообразно представленную диагональ. 
Но, в отличие от Малевича, гонконгский автор использует параллельные 
диагонали под углом 45 градусов. В работе Цзинь Дайцяна больше чисто 
декоративно-узорного начала: это повторы мелких элементов. Совре-
менно выглядят и детали, напоминающие цифры и другие части текста 

электронных табло, а также выбор сложных, 
«анилиновых» оттенков. 

Необходимо отметить, что плакат 
Цзинь Дайцяна (р. 1942) сделан им для автор-
ского конкурса, который он проводит с 1999 г. 
среди молодых дизайнеров-графиков. Цзинь 
Дайцян — дизайнер и педагог, тогда в 1999-
м он преподавал в Wuxi Light Industry College 
(сейчас School of Design, Jiangnan University). 
Его профессиональное и творческое станов-
ление прошло под влиянием 1960-х годов 
(поп-арта и «свингующего Лондона», амери-
канской группы художников «Color field»).

Современный автор использует чер-
ный фон, следуя не Малевичу с его белым цве-
том, а его ученику И. Чашнику. При этом оста-
ется читаемой главная идея супрематизма 
— парение форм в пространстве. Вселенная, 
живописно-философский космос оказывают-
ся переданными в инверсии, но это неожи-
данно лишь усиливает эффект глубины. 

Пример 4. Возможно, «Белый ква-
драт на белом фоне» Малевича является 
своего рода кульминацией супрематизма. 
Вполне можно увидеть в нем носителя чисто-
го смысла, а его образ понимать как символ 
объективного мира. Известна мысль Э. Касси-
рера о том, что чем меньше в словесном язы-
ке звукоподражания, тем сильнее выражено 
в нем собственно языковое начало, сущность 
«символической формы» [4]. 

В монохромной гамме «белого супрематизма» мы видим чи-
стую беспредметность цвета. Серия плакатов Линя Хуэйна, созвучная 
«Белому квадрату» — это игра с пространством условного листа (полем 
плаката), с его фактурой (иероглифы проступают на ткани как фотои-
зображение на очувствленной поверхности). Иероглифы сложены из 
раскрытых книг, эти «слова» обозначают качества книги как вместили-

Рис. 3. Казимир Малевич. 
Супрематизм

Рис. 5. Антуан Певзнер. Скуль-
птура. Женева

Рис. 6. Ieoh Ming Pei. Библио-
тека. Берлин

Рис. 4. Jin Daiqiang. Плакат
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ща текста литературного и текста визуального. 
Их значение дано с переводом на английский 
тонкой строкой (ритм движения, трансцедента-
лизм, внешнее пространство, сфера глубины). 
Белая книга, беспредметная книга (несущая не 
привычный текст, но идею текста) — здесь фи-
лософия Малевича находит свое пересечение с 
ценностями восточной культуры и прежде все-
го с ценностью пустого белого пространства. 

Пример 5. Скульптура Антуана Пе-
взнера в Женеве (рис. 5) является образцом 
конструктивизма, развивавшегося за преде-
лами России и вне влияния советской идеоло-
гии, которая братьям Певзнерам в целом была 
чужда. Возможность параллели со зданием Немецкого исторического 
музея в Берлине, автор Йо Минг Пэй (Ieoh Ming Pei, рис. 6), далеко не 
самоочевидна. Отметим здесь внеформальное качество — работы ар-
хитектора и скульптора находятся в контрастной и инонациональной 
культурной среде. По существу же вопроса, мы видим уникальные аб-
страктные геометрические формы, к тому же сложно организованные. 
Здесь плоскости или, точнее, поверхности образуют объемы, скульптур-
ные формы. Отметим также активный контакт со средой — наличие кон-
трформ, пустот внутри у Певзнера и вторжение воздуха и света в сте-
клянные цилиндры у Йо Минг Пэя. 

Пример 6. Работы русских футуристов, богатые конструктивны-
ми приемами, также оказали сильное влияние на графический дизайн, 
причем это влияние не совпадало с оказанным итальянским футуриз-
мом. В чем-то русское «будетлянство» было даже более перспективным 
для внеевропейских культур. Ведь русский футуризм имел ярко выра-
женную национальную почву, испытывал интерес к народному искус-
ству, лубку. Параллели между русскими и китайскими работами возни-
кают даже тогда, когда современные авторы не знакомы с «аналогами» 
их работ. Приемы русского футуризма стали частью профессионально-
го и общекультурного контекста. Хотя произведение Ильи Зданевича 
(страница из книги «Aсёл напракат») является шрифтовой композицией 
с изобразительными элементами, а у Чен Шаохуа (Chen Shaohua, рис. 
7) мы имеем дело с минималистичной изобразительностью, их срав-

нение вполне правомерно. Тем более, что буквы и знаки препинания у 
Зданевича образуют практически декоративно-орнаментальные ряды, 
как и компоненты изображения у Alan Chan. В обоих примерах сложная 
прихотливая ритмика дает ощущение свободы, рождаются, как и в боль-
шинстве авангардных произведений, новые формы. 

Нонфигуративная живопись порождает новые отношения 
между искусством и действительностью. Простые (относительно) геоме-
трические формы могут восприниматься по-разному. Как это показал, 
например, А. Данто в своем примере, когда горизонтальная линия по-
середине может трактоваться как граница между двумя элементами или 
как самостоятельный объект: «Каждое из этих художественных отож-
дествлений имеет существенные следствия <…> Мы можем рассматри-
вать всё изображение как единое пространство, только … если средняя 
линия — это именно линия, а не граница. Но тогда едва ли мы можем 
обойтись без трехмерного истолкования всего изображения <…> пред-
почтение одного отождествления другому сводится на деле к обмену 
одного мира на другой» [3, с. 33–35].

Опыты такого активного восприятия были включены в совре-
менный тезаурус, благодаря достижениям авангарда первой трети ХХ 
века. Без этого современное развитие графического дизайна в Китае и 
других странах было бы невозможным или двигалось иными путями.

Начиная с 1925 года, после выставки в Париже, советский кон-
структивизм стал широко известен на Западе. Он воспринимался как 
часть политики и экономики СССР, как ее культурная форма, отражен-
ная в сознании. Идеалы движения окончательно утвердились, оказав 
влияние на все «художественное оформление», включая и моду. Идеалы 
движения конструктивизма и система его формальных приемов были 
осознаны как обладающие новизной и большой идейно-художествен-
ной ценностью. 

В Китае начало распространения литературы о русском дизайне 
и авангардном искусстве приходится на 1922 год. В китайской истории 
этот год получил название «год покаяния». Это был год приезда второй 
дипломатической миссии в Китай. В Китае появляется литература, содер-
жащая размышления о современном художественном процессе в СССР.

Конструктивизм в Китае воспринимается как революционное 
движение, направленное к цели революционного же переустройства 
мира. Были известны в Китае, в переводах Лу Синя, и работы А.В. Луна-

Рис. 7. Chen Shaohua. Плакат
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чарского. Он уделял значительное внимание конструктивизму, его иде-
ям и критиковал его с позиций пролетарской культуры. 

В Китае была известна информация о создании СССР, о совет-
ской литературе, искусстве, о взаимоотношениях рабочих и крестьян, 
о тесной связи культуры с реальной жизнью, со строительством соци-
ализма, о творческих принципах реализма. Китайские интеллектуалы 
первой трети ХХ века испытывали острый интерес к России революци-
онной эпохи: к ее литературе, путям художественного развития, идеям, 
персоналиям, к конкретным произведениям, их образам и образной си-
стеме в целом. 

Русские конструктивисты были активными созидателями но-
вого художественного языка. Именно русский авангард впервые заго-
ворил языком искусства о символике приема, о возможности выразить 
с его помощью, с одной стороны, вселенские смыслы, а с другой — во-
плотить закономерности, по которым работает индустрия, промышлен-
ность. В конструктивистских методах работы видели проявление общих 
методических принципов любого созидательного труда [4]. 

Если авангард четко ощущал архетипическую связь искусства с 
производством и другими видами производственной деятельности, на-
укой и т. д., значит, он понимал и системный характер культуры. Имен-
но авангард превращает общие категории, формальные универсалии, во 
внестилевые рабочие инструменты, и конструктивизму в этой деятель-
ности принадлежит одна из главных ролей. Выработка такого отноше-
ния к законам художественной формы и позволит превратить их вскоре 
в инструменты идеологического, а позднее и коммерческого воздей-
ствия, выявив эмоциональную и волевую подоплеку данных приемов. 

Перечислим актуальные для современного графического ди-
зайна уроки конструктивизма.

1. За каждым приемом стоят важные общежизненные и ми-
ровоззренческие смыслы, которые проявляют себя вне зависимости от 
осознанности или неосознанности их создателей и реципиентов.

2. Динамика современной жизни требует своего воплощения, и 
круг методов и приемов конструктивизма — один из наиболее действен-
ных инструментариев этого.

Рассмотрим подробнее эти пункты.
1. Художественный прием вполне может функционировать как 

знак и во многом является им. Он способен включаться в различные 

контексты, в том числе мировоззренческие. Те радикальные изменения, 
которые произошли в мире после 1917 г., невозможно игнорировать, и 
революционный смысл авангардных приемов очевиден. Области, где 
совершаются эти революции, могут быть различными: от социальных 
преобразований до технологий производства, но то, что Корбюзье назы-
вал Новым духом, L’Esprit Nouveau, отражается в этих приемах. К тому 
же они оказались приспособленными не только к промышленному спо-
собу производства, но и к работе с компьютером.

Оказалось востребованным и стремление сблизить искусство 
и жизнь и даже растворить одно в другом. Ярко это выражено в постмо-
дернизме и метамодернизме. Все чаще термин «искусство» оказывается 
имплицитным, уступая эксплицитные позиции арт-дизайну и арт-прак-
тикам.

2. Конструктивистские выразительные средства приспособле-
ны к условиям современности. В графическом дизайне Китая и других 
стран можно найти много близких аналогий.

Приемы, созданные в недрах конструктивизма, обладают вне-
стилевым потенциалом и могут быть применены в произведениях пост-
модернистского склада и даже ассоциироваться с массовой культурой. 
Работа с объемом и пространством, как она велась в рельефах В. Татлина, 
вполне может быть продолжена в иных реалиях. Китайский художник 
Xing Jie Xing создал свой «стереоскопический» рельеф, который мож-
но трактовать вполне реалистически: женская маска — голова в очках, 
на переднем плане — рука, а пространственный рельеф вокруг головы 
легко трактуется как шарф-палантин. Сложный узор его складок носит 
вполне конструктивистский характер, а их ритм очень динамичен. 

Афиша Родченко к фильму С.М.Эйзенштейна «Броненосец 
“Потемкин”» представляет собой своего рода рекурсивное «произведе-
ние о произведении». Для изображения Родченко выбрал ставший позд-
нее хрестоматийным эпизод с детской коляской, катящейся по Потем-
кинской лестнице в Одессе, но трактовал его в характерных авторских 
приемах: острая динамичная диагональ, контраст черного и белого. В 
работе гонконгского дизайнера Чен Шаохуа (Chen Shaohua) драматизм 
и глубокое идейное содержание оказались полностью снятыми. Свитые 
в двойную спираль нога мужчины в черном и нога женщины в светлом 
могут ассоциироваться с чередованием черного и белого на лестнице в 
трактовке Родченко. 
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Фабула плаката Чен Шаохуа сама по себе примечательна — это 
плакат к первой выставке графического дизайна в Китае, которая про-
шла в 1992 г. И здесь мы видим также переклички с графикой Шигео Фу-
куды (оптические иллюзии, две формы соединяются в одной) и особой 
стилистикой американской дизайн-студии Пуш-Пин, широко популяр-
ной в 1960-1980-е, но при более отстраненном анализе на первый план 
выходит именно ритмическое сходство композиций, умелое опериро-
вание цветовыми акцентами, что является одним из ключевых приемов 
артикуляции текста, овладения вниманием зрителя, способом, придаю-
щим сообщению острый визуальный характер. 

В 1972-м Чен Шаохуа закончил Xi’an Fine Art Academy, далее 
изучал традиционное декоративно-прикладное искусство в Пекине. Че-
рез несколько лет (1978) открыл первую частную студию графического 
дизайна в Китае, стал преподавать и заниматься теорией и историей 
визуальной культуры. Плакат к первой выставке графического дизай-
на в Китае хранится в фондах Музея Виктории и Альберта в Лондоне. 
Для истории графического дизайна это мощный образ, актуальный для 
всех современных культур: две ноги переплетены между собой, одна — 
в строгом (модернистком) костюме, другая – в национальном костюме 
Пекинской оперы. По сути, это схема развития современной визуальной 
культуры, переплетение универсальных кодов модернизма и элементов 
традиционной национальной культуры. Именно на их стыке возможно 
появление человеко ориентированной, социально активной, бережной 
визуальной среды, сохраняющей память и обладающей возможностями 
транслировать идеи (через простой и лаконичный язык интернацио-
нального стиля), делать их доступными и понятными широкому кругу 
людей. Именно в совокупности они дают «рабочую схему» функциони-
рования графического дизайна как профессии, как механизма, поддер-
живающего визуальную культуру. 

Одним из общепризнанных шедевров раннего советского кон-
структивизма является сценическая установка Л.И. Поповой для спекта-
кля В.Э. Мейерхольда «Великодушный рогоносец». Достаточно широко 
известно, что колеса и Х-образные элементы конструкции оправданы 
содержанием пьесы: ее главный герой — мельник. Общая форма трех-
мерной конструкции была обусловлена соображениями сценическо-
го действия-движения. Но ее двухмерное изображение представляет 
большую эстетическую ценность и продолжает в этом качестве служить 

источником вдохновения для современных ху-
дожников и дизайнеров.

Изображение традиционного шоу с 
фарфоровой тарелкой, которую раскручивают 
на шесте, также связано со зрелищной темой: 
здесь это традиционное шоу. Данный сюжет по-
вторяется неоднократно с уменьшением. Осо-
бого упоминания заслуживает и тот факт, что 
фактически этот объект дизайна является про-
должением традиций агитфарфора. Последова-
тельное уменьшение дает ощущение вращения 
уже самого материального объекта, тарелка 
буквально раскручивается у нас в руках. Похо-
жие ощущения вызывает и производственная 
установка Поповой, которая, в согласии с про-
граммой театрального Октября, должна была 
работать как динамическая конструкция, ме-
ханизм, приводящий в движение актеров, слу-
жащий двигателем действа, происходящего на 
сцене. Такая трансформация образов вполне 
правомерна. Это соответствует программным 
установкам Мейерхольда: «Театр маски всегда 
был Балаганом, и идея актерского искусства, ос-
нованного на боготворении маски, жеста и дви-
жений, неразрывно связана с идеей Балагана» 
[5, с. 221]. Сочетание геометрии и фигуративно-
сти — фигуры клоунов, гимнастов на арене цир-
ка — имеет аналоги: у Поповой и Мейерхольда 
подобное сочетание реализовалось непосредственно в ходе спектакля.

Обложка книги «Избрань» Н.Асеева, выполненная Родченко 
(рис. 8), — образец аскетичного и чрезвычайно выразительного решения. 
Здесь много острых экспрессивных деталей: буква «Н.», упирающаяся в 
округлый элемент мягкого знака, точка после «Н», как бы скрепляющая 
конструкцию, горизонтали буквы «В», рифмующиеся с элементами бук-
вы «И». 

Многие поэты-конструктивисты тогда писали о Китае — С. 
Третьяков, который в 1920-е гг. читал лекции в Пекинском университе-

Рис. 8. Александр Родченко. 
Обложка. 1923
Рис. 9. Хин Джантао. Об-
ложка книги Лу Синя
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те, Н. Асеев. Они проецировали советскую революционную культуру на 
происходящее в Китае, так что такой откровенно конструктивный образ 
обложки не случаен, это как раз отражение идей и контекста через типо-
графику, через подражание идеям артикулированного текста (Лисицкий 
уподоблял эффекты слова, голосу и жесту оратора). Лу Синь, в свою оче-
редь, — не кто иной, как популяризатор русского авангарда и перевод-
чик советских авторов (Луначарского и др.). 

Обложку к «Повести о русско-советском романе» Лу Синя со-
здал дизайнер-график Хин Джантао (1906-1996), и она является практи-
чески прямой цитатой работы Родченко (рис. 9). Но более сложная кон-
фигурация иероглифов не позволила Хину Джантао достичь такой же 
степени композиционной чистоты. Венди Сюй Вонг, историк китайско-
го графического дизайна, пишет о том, что на национальную идею гео-
метрического орнамента, простых и лаконичных форм предметно-бы-
товой среды, ремесленной культуры, западные идеи ар-деко и советская 
конструктивисткая эстетика легли органично. Они воспринимались не 
столько как визуальная революция, сколько идея единства Востока и За-
пада, появление смежных точек для культурного диалога. Обложки книг 
Хина Джантао, созданные им в 1930-е, наглядно демонстрируют куль-
турные пересечения — с характерными элементами ар-деко и позднего 
конструктивизма (представленного типографом «Нижполиграфа» Нико-
лаем Ильиным), а также с неопластицизмом и группой «Де Стиль».

Влияние контррельефов Татлина на китайский графический 
дизайн явно ощутимо: эффекты светотени, многослойности могут реа-
лизовываться в двухмерном пространстве как некий сложный подтекст. 
Характерна также сложная композиция, сочетание дугообразных и пря-
мых линий — границ. Работа Ли Шина вполне может быть реконстру-
ирована как объемный объект в духе контррельефов Татлина. Богатая 
ритмика, диалог перекрытий и пересечений также свойственны обоим 
произведениям.

Плакат Лисицкого «Красным клином бей белых» — один из из-
вестнейших шедевров авангардного графического дизайна. Цитировать 
его почти невозможно, настолько его собственная образность будет по-
давлять все, привнесенное извне. Но минималистские проекты студии 
Alan Chan, при всех их отличиях, основаны на той же самой группе при-
емов. Это работа с линиями и формами, где комбинация элементов пре-
вращается в плотно состыкованную конструкцию; типично и конструк-

тивистское сочетание цветов — белое, черное, красное; двухмерные 
геометрические элементы могут быть трактованы и в трехмерном, объ-
емном пространстве; вытянутые в горизонтальном направлении остро-
угольные элементы-клинья как будто «целятся» в определенную точку 
пространства, несут в себе дух борьбы и известную «агрессивность». Ли-
сицкий сталкивает белое и красное, Чэнь Юнц - изображение китайского 
иероглифа и латинской буквы W. Отметим, что иероглиф демонстрирует 
конструктивистскую архитектонику, а символом запада становится ан-
тиква Бодони. Перевернутая на 90”, она работает как пара клиньев, но 
в ней отсутствует агрессия, создается ощущение некоего “знака внима-
ния”, акцента, указывающего на чистую и лаконичную форму иерогли-
фа, обозначающего “восток”.

Приведенная подборка позволяет проследить пластические и 
графические коды русского конструктивизма, характерные для совре-
менного графического дизайна Китая. Модернизм универсален в своей 
концепции, любой элемент работает одновременно в нескольких состо-
яниях — на плоскости, в объеме, пространстве. Точно также ведут себя 
и коды русского авангарда — мы наблюдаем их смешение, трансформа-
цию: активизируется цвет (черный, красный) и становится символом 
сообщения, дается акцент на композиционную диагональ (наиболее 
значимый элемент конструктивизма), дизайнеры используют подход 
«правды материала» и создают работы в духе объектов, которые мог-
ли бы быть сделаны на курсах пропедевтики во ВХУТЕМАСе и Баухаузе. 
Цвет, плоскость, типографика, пространство и плоскость работают так, 
что создается не повторение произведений ушедшей эпохи, но переос-
мысление принципов, вывод ключевых для проектной культуры пози-
ций на современный уровень. 

Китай активно открывал для себя русский конструктивизм в 
1920-1930-е, эффектно интерпретируя приемы в дизайне обложек книг. 
Это время можно определить как «первую волну» интереса к культуре 
революционной России. Рубеж ХХ-XXI вв. показал, что современные ки-
тайские дизайнеры продолжают осваивать графический код конструк-
тивизма, но в соответствии с их национально-культурными особенно-
стями многое приобретает особый оттенок, ищутся параллели между 
эстетическими принципами Китая и русским авангардом. Одним из та-
ких знаковых элементов является без сомнения красный цвет, имеющий 
в обоих культурах сакральное и символическое значение, с течением 
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времени приобретавшее еще больше ассоциативных слоев. Геометрия 
и лаконичная, функциональная типографика также становятся одной 
из интересных точек пересечения (кириллическое и иероглифическое 
письмо строятся по одним и тем же законам).

Методы, пластический язык русского дизайна, конструктивиз-
ма и других формалистических движений влияют на современный ки-
тайский дизайн, а он, в свою очередь, — на другие социальные и куль-
турные факторы. Несмотря на относительно небольшое влияние этого 
проектного движения на современный дизайн Китая, в целом оно — не-
обходимая часть знакомства с художественными достижениями миро-
вого дизайна. Это влияние способствует дальнейшему течению и раз-
витию национального духа, прогрессу мысли, продвигает современный 
дизайн Китая и другие искусства во всемирное сообщество. 

С позиций современного дизайна, российский конструктивизм 
— художественное движение, прозвучавшее как набат идеалистическо-
го радикализма и авангардизма для современного общества. Стойкий 
и большой интерес к конструктивистским методам усиливается с по-
явлением современных промышленных материалов и технологий. В 
настоящее время визуальная культура Китая обогащается наследием 
конструктивизма не только через проектные методики, в которых ак-
кумулирован пластический и графический код русского авангарда, но 
и через массовое сознание, через поп-массовую культуру. В пользу по-
следнего факта свидетельствует тиражирование и копирование образ-
цов искусства 1920-х (живописи и графики Кандинского, Малевича, 
Родченко, Мохой-Надя) с применением современной цифровой печати; 
данные образцы становятся элементом оформления интерьера.
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КОНЦЕПЦИЯ П. БЮРГЕРА КАК ИНСТРУМЕНТ АНАЛИ-
ЗА СОВРЕМЕННОГО ВЗГЛЯДА НА КОНСТРУКТИВИЗМ

P. BURGER’S CONCEPTION AS A TOOL FOR ANALYSIS OF 
CONTEMPORARY VIEW ON CONSTRUCTIVISM 

П. Бюргер в книге «Теория авангарда» не обращается непосред-
ственно к конструктивизму, но его труд является прекрасным 
инструментом для анализа конструктивизма и его влияния на 
дальнейшее развитие искусства и дизайна с современных пози-
ций. При всей резкой контрастности идеологических установок, 
конструктивизм оказывается актуальной моделью построения 
взаимоотношений между искусством и обществом, искусством 
и зрителем. Сделанные выводы актуальны для дизайна и искус-
ства различных стран, в том числе внеевропейских.

P. Burger in his investigation «The Theory of Avant-guard» does not 
talk about Russian Constructivism. But this volume is the excellent 
tool for analysis of Constructivism and its impact on the future of 
art and design, which is described with contemporary point of view. 
Ideological basis of Constructivism and modern culture are very con-
trast, but Constructivism is the actual pattern for interrelation be-
tween art and society, art and spectator-recipient. The conclusions 
in this article are relevant for art and design on over the world, not 
only European cultures.
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Ключевые слова: «Теория авангарда» П. Бюргера, популярность 
конструктивизма в современном искусстве и дизайне, соотноше-
ние идеологии и нового художественного языка, авангардное ис-
кусство и жизненная практика, современный взгляд на авангард.
Keywords: P. Burger’s «The Theory of Avant-guard», popularity of 
constructivism in contemporary art and design, interrelations be-
tween social ideology and new art language, Avant-guard art and 
practice of life, contemporary view on the Avant-guard art.

Российский конструктивизм 1920-х гг. является, возможно, наи-
более чистым образцом авангарда, комплекса его архетипических черт. 

Развитие техники, СМИ, компьютеризация — все это способ-
ствует экспоненциальному росту интереса к авангарду в современном 
культурном сообществе. Выработанный российскими конструктивиста-
ми круг приемов, системность их мышления, внедрение проектно-худо-
жественной деятельности в самую гущу жизни — все это актуально для 
современной культурной ситуации, но может быть применено не бук-
вально, а с изменениями, вызванными современными условиями. При-
менительно к русскому искусству часто и терминологически нестрого 
используется понятие «конструктивизм». Оно стало почти метафорой. 

Для анализа того, почему для современного графического ди-
зайна и искусства русский конструктивизм особенно популярен, весьма 
продуктивна концепция П. Бюргера, изложенная им в работе «Теория 
авангарда» [1].

В очередной раз он напоминает о «взаимосвязи отдельного 
произведения и социальной действительности», которой оно обязано 
своим появлением, но не только. Он ставит «вопрос об изменениях со-
циальной функции произведения после заката обусловливающего его 
общества. Эта модель позволяет допустить, что в изменившейся обще-
ственной ситуации произведение получает новые социальные функ-
ции». Именно это и происходит с русским авангардом. Он реформиро-
вал «институт искусства», в рамках которого произведение существует 
[1, с. 16, 17].

Конструктивизм, да и русский авангард в целом, выступает как 
некое гиперпроизведение, как проявление того самого «института ис-
кусства», внедренного в жизнь и созидающего ее. За вычетом коммуни-
стической идеологии, такая позиция является архетипичной и прояв-

ляет себя в современном дизайне. При всем огромном различии между 
идеологией русского авангарда и современного постиндустриального 
коммерциализированного общества, типологически взаимоотношения 
искусства, дизайна и жизни здесь строятся по общему принципу. Акту-
альность этой модели подтверждается ее востребованностью в совре-
менном обществе, от США до Китая. 

Бюргер охотно говорит об «эманации интенции произведе-
ния». Но этих интенций, с нашей точки зрения, несколько. Некоторые из 
них раскрываются современникам, иные — значительно позднее. Изме-
нения «реального положения аудитории этого произведения» позволя-
ют обнаружить их, и тогда, действительно, «антиномия историчности и 
вневременности становится частично объяснимой» [1, с. 17]. Более того: 
она превращается в некий новый если не синтез, то интеграцию. Воз-
вращение к идеям русского авангарда, опыт деконструктивизма и ряда 
других явлений и демонстрирует, как работают эти принципы в различ-
ных культурных традициях, в обществах с резко контрастным укладом. 

Выстраивая концепцию сравнительного анализа конструкти-
вистского прошлого и настоящего графического дизайна, приходится 
использовать различные логические ходы и учитывать свойства не толь-
ко анализируемого материала, но и общекультурный и общесоциальный 
контекст. Не обойтись здесь и без понятия идеологии: «…оно позволяет 
мыслить противоречивые отношения духовных объективации и соци-
альной реальности» [1, с. 14]. Именно он манифестирует наглядно роль 
идеологии. В настоящее время уже и не так важна ее конкретика, но на 
примере советского конструктивизма можно продемонстрировать суть 
этих «противоречивых отношений». 

При всей активности революционной идеологии и фразеоло-
гии, конструктивисты были активными созидателями нового художе-
ственного языка, пресловутого «как». Они часто проводили аналогии 
между деятельностью в производстве и в искусстве. Такого рода при-
меры мы видим в текстах Н.Н. Пунина, Н.М. Тарабукина [2; 3]. Весьма 
показательна с этой точки зрения и современная работа об авангарде 
П. Бюргера, демонстрирующая новый взгляд, с позиций современности. 

За прошедшие десятилетия многое изменилось. Конструктиви-
стские и близкие к ним методы работают в предельно коммерциализиро-
ванном дизайне западных обществ, в социалистически ориентированном 
Китае; эти принципы активно используют дизайнеры России и Западной 
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Европы, Гонконга и Тайваня, Северной и Южной Америки. Это примеры 
того, как художественные формы и приемы, возникшие в определенном 
социальном контексте, в других контекстах берут на себя иные функции 
[1, с. 108]. Активно работает социальный контекст, в который вписывается 
произведение: его «…общественное воздействие … нельзя просто оцени-
вать по нему самому, и … это воздействие во многом определяется инсти-
тутом, в котором “работает” произведение» [1, с. 141].

Авангард четко ощущал архетипическую связь искусства с про-
изводством и другими видами производственной деятельности, наукой, 
техникой и т. д., значит, он понимал и системный характер культуры. 
Он наглядно выявляет действие формальных универсалий, которые 
объединяют искусство в целом: «…авангард первым раскрывает общий 
характер определенных общих категорий произведения искусства», и 
«предыдущие стадии развития феномена искусства в буржуазном обще-
стве можно понять исходя из авангарда, а не наоборот» [1, с. 30]. Именно 
авангард превращает эти общие категории во внестилевые рабочие ин-
струменты, что и позволяет их вскоре превратить в инструменты иде-
ологического и коммерческого воздействия, выявив эмоциональную и 
волевую подоплеку данных приемов, потому и возможно применение 
авангардного инструментария в самых разнообразных культурно-поли-
тических условиях.

Интересно, что концепция Бюргера адекватно описывает и си-
туацию в графическом дизайне Китая. Правда, с нашей точки зрения, не-
которые положения Бюргера представляются дискуссионными. Авангард 
иногда отрицает категории органичности и подчиненности частей цело-
му [см.: 1, с. 30], но это происходит не всегда. В случае конструктивизма 
эта подчиненность выступает, например, в облике конструкции, которая, 
согласно Я. Чернихову, должна служить ясно артикулируемой цели [4]. 

Проблема формулировки языка стояла перед авангардистами и 
конструктивистам, в частности, очень остро. И нет никакого противоре-
чия в том, что для конструктивистов не просто содержательное, но даже 
идеологическое начало, преданность делу революции стояли на первом 
месте. Здесь художественная форма была важнейшей частью идейного 
содержания. Возможность такого соотношения Бюргер также учитывает 
[см.: 1, с. 16]. 

Если европейский авангард действительно наносил удар по 
статусу искусства и требовал его внедренности в жизненную практику 

человека [см.: 1, с. 76, 77], то русский конструктивизм не только неу-
коснительно следовал этому требованию: содержательность самих фор-
мальных приемов была для конструктивистов необходимым условием. 
В методах работы видели проявление общих методических принципов 
любого созидательного труда [3].

Вполне можно согласиться с Бюргером, что «художественное 
средство — самая общая из категорий, применимых для описания худо-
жественных произведений. Но осознавать отдельные приемы как худо-
жественные средства становится возможным лишь с появлением исто-
рических авангардных движений, потому что лишь в них становится 
доступной совокупность художественных средств как таковых» [1, с. 29].

Не вполне справедливым представляется утверждение Бюрге-
ра, что авангардные движения «не развили определенного стиля, … воз-
ведя доступность художественных средств прошедших эпох в принцип» 
[там же]. На смену популярного ранее понятия «стиль» в терминологии 
конструктивизма появляется «метод». И если под стилем понимать кон-
цептуальное единство содержательных и формальных черт, то, возмож-
но, ряд авангардных движений, в первую очередь, конструктивизм и су-
прематизм, могут оказаться наиболее чистыми и строгими стилями из 
множества исторически известных. 

Момент сознательного выбора был очень важен для многих 
авангардистов: в частности, об этом писал Родченко [5]. На современ-
ном этапе такая позиция представляется крайне актуальной, причем не 
только для авангардистки-модернистского, но и для, условно, постмо-
дернистского типа художника, архитектора, дизайнера. Показательна в 
этом плане мысль Альдо Росси: «… из соображений гигиены, врожден-
ной или благоприобретенной, я никогда не доверял тем, кто провозгла-
шал иррациональность своим знаменем» [6, с. 88]. 

Любимым героем П. Бюргера явно не был русский конструк-
тивизм, но он иллюстрирует общие положения книги с максимально 
возможной полнотой, включая советский и зарубежный «изводы». Кон-
структивистская творческая практика вполне адекватно описывается с 
помощью тезисов Бюргера, который, вероятно, испытал ее влияние: «… 
художественный творческий процесс можно реконструировать [выделе-
но мной — Ш.] как процесс рационального выбора среди разнообраз-
ных приемов — в расчете на достижение желаемого эффекта. Подобная 
реконструкция художественного производства предполагает не только 
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относительно высокую степень рациональности в художественном про-
изводстве, но и свободный доступ к художественным средствам, уже не 
привязанным к системе стилистических норм, на которой, пусть и опо-
средованно, сказываются общественные нормы» [1, с. 28]. 

Можно в очередной раз согласиться с выводами П. Бюргера, 
что здесь также действует прием остранения и главным принципом яв-
ляется «шок реципиента» [1, с. 30]. Вслед за Шкловским [7] Бюргер также 
считает остранение не просто господствующим художественным прие-
мом, но общей категорией [см.: 1, с. 30].

К тому же за почти 100 лет авангардные средства утратили 
многое из своего шокового воздействия, и современные художники и 
дизайнеры учитывают это. 

Современный графический дизайн тесно связан рекламой и 
прочими способами активного воздействия на реципиента. Мы наблю-
даем, как меняются условия восприятия и самого восприятия авангард-
ных сюжетов и приемов: «…после заката обусловливающего его обще-
ства» изменяются не только «социальные функции произведения» [1, с. 
16], но и «социальные функции» художественных методов и приемов их 
создания. Так «антиномия историчности и вневременности становится 
частично объяснимой» [1, с. 17]. Произведения и их приемы как бы су-
ществуют параллельно в нескольких временных рядах и контекстах.

Включить в современную художественную и проектную реаль-
ность работы и идеи русского конструктивизма тем легче, что авангард 
в целом и конструктивизм в частности занимают особую позицию по 
отношению к искусству в целом.

Неслучайно, что конструктивисты отказываются от слова 
«стиль» и оперируют другим: «метод». Абсолютно точным выражением 
духа эпохи является статья В. Шкловского «Искусство как прием» [7]. 

Творцы и теоретики конструктивизма используют терминоло-
гию, близкую практическим сторонам жизни и производства [3]. Здесь 
революционный российский конструктивизм попадает в определенную 
ловушку, о которой также пишет Бюргер: «Искусство, более не обосо-
бленное от жизненной практики, но целиком в нее погруженное, вме-
сте с дистанцией по отношению к ней теряет также и способность ее 
критиковать. В эпоху исторического авангарда попытка снять дистан-
цию между искусством и жизненной практикой еще обладала всем па-
фосом исторической прогрессивности. Между тем развитие культурной 

индустрии привело к ложному снятию дистанции между искусством и 
жизнью, что также обнажает противоречивость авангардистского пред-
приятия» [1, с. 78]. Хотя вышеописанный симбиоз искусства и политики 
остался далеко позади, проблема «невозможности критики действи-
тельности», вынужденная апологетическая роль искусства вновь заяви-
ла о себе в современной рекламной индустрии по всему миру. Вместо 
революционизирования жизни произведение нашло этот «мирный» 
способ соотноситься с реальностью: «Не только последняя в своем кон-
кретном многообразии проникает в произведение, но и само произве-
дение больше не изолирует себя от нее» [1, с. 144]. 

Авангард, не желая этого, сослужил еще одну службу реклам-
ным стратегиям. Поскольку он отрицал «категорию индивидуальной ре-
цепции», он провоцировал негативные бурные реакции публики (более 
всего это свойственно дадаизму), которые всегда носили «решительно 
коллективный характер» [1, с. 82].

Стремление выявить архетипические, свойственные абсолют-
ному большинству реакции восприятия предполагает наличие явных 
закономерностей, которые поддаются учету. Таким образом, «…творче-
ский процесс можно реконструировать как процесс рационального выбо-
ра среди разнообразных приемов — в расчете на достижение желаемого 
эффекта. Подобная реконструкция художественного производства пред-
полагает не только относительно высокую степень рациональности в ху-
дожественном производстве, но и свободный доступ к художественным 
средствам, уже не привязанным к системе стилистических норм, на кото-
рой, пусть и опосредованно, сказываются общественные нормы» [1, с. 28].

Выявленные закономерности работают и за пределами рево-
люционной эпохи. Совокупность средств и приемов превращается в 
некую синхронию: «Авангардные движения трансформировали истори-
ческую последовательность методов и стилей в одновременность ради-
кально различного» [1, с. 101]. 

И не только «предыдущие стадии развития феномена искусства 
в буржуазном обществе можно понять исходя из авангарда» [1, с. 30]. Под-
вергнув пересмотру категории «искусство», «произведение», «прекрас-
ное», «стиль», авангард парадоксальным образом послужил их уточнению: 
«Реабилитация института искусства и категории произведения указывает 
на то, что сегодня авангард приобрел статус исторического явления. Разу-
меется, художники и по сей день пытаются продолжить авангардистскую 
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традицию (сама возможность употребления такого понятия не в качестве 
оксюморона подтверждает историчность авангарда)» [1, с. 91].

Исторический параллелизм «Основных понятий истории искус-
ства» Г. Вёльфлина и экспериментов Л. Татлина и К. Малевича, Э. Лисиц-
кого и Ильязда — не простая историческая случайность и, тем более, не 
курьез. Этот параллелизм и есть раскрытие общего характера категорий 
художественного формообразования [см.: 1, с. 30]. Авангард может высту-
пать как инструмент для анализа и реновации художественно-проектной 
культуры во всем мире, в том числе во внеевропейских странах. 
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В статье анализируются функциональные характеристики суве-
нирной туристической продукции Китая, раскрывающие исто-
рико-культурные особенности, отражающие национальную и 
региональную культурную специфику, утилитарность, статус 
объектов коллекционирования, сохранение памяти и уникаль-
ных художественных достижений.
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venir production of China, revealing historical and cultural features, 
expressing national and regional cultural specifics, utility, the sta-
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achievements.
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В настоящее время наблюдается развитие культурной иници-
ативы по выявлению уникальности территорий. В развитых странах, 
таких как США, Великобритания, Италия и Япония, уже давно лидиру-
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ют отрасли, способствующие национальной идентификации. Развитие 
культурных и творческих индустрий стало глобальным трендом в мире.

Культурный туризм Китая стремительно развивается как на 
внутреннем, так и на международном туристском рынке. Стратегиче-
ское развитие данного направления определено объединением ми-
нистерств культуры и туризма в одно целое. Туризм является важным 
средством развития культурных ресурсов регионов Китая, а также про-
движения страны в целом.

Анализируя ситуацию в Китае, можно отметить активное 
развитие культурных и креативных индустрий, которые согласуются с 
политическим подходом к трансформации экономики страны. Тури-
стическая индустрия играет все более важную роль в национальном эко-
номическом росте Китая, социальной занятости населения и изучении и 
развитии традиционной культуры. Тридцать провинций и городов Ки-
тая определили туризм как важную отрасль финансирования. 

С активным развитием туризма началось возрождение на-
родных промыслов, этот процесс стимулирован развитием сувенирной 
индустрии. Это не случайно, ведь изделия народных художественных 
промыслов наиболее ярко передадут культурные особенности места, 
которые лучше всего напомнят туристам о поездке. Возрождаются тра-
диционные народные промыслы в связи с растущим спросом на ориги-
нальные сувенирные изделия, передающие этнический колорит. 

Сувениры — это неотъемлемая часть туристского продукта, 
удовлетворяющая потребности в совокупности материальных (товаров) 
и нематериальных потребительских ценностей. В то же время туристи-
ческие сувениры служат мощным инструментом продвижения террито-
рии, принося ощутимую пользу региону, тем самым продвигая его куль-
туру, изобразительное искусство, выдающихся деятелей, образ жизни 
местного населения и т. д.

Сувенир, как и любой товар, обладает особыми качествами и 
функциями. Инженер Лоуренс Майлс, в середине ХХ века разработал 
метод системного исследования функций объекта, с целью поиска наи-
лучшего баланса между стоимостью вещи и ее функцией. Он определил 
функцию как «ведущую характеристику», связав ее с потребностями по-
тенциальных покупателей. [1, с. 12]. Таким образом, функция — это ос-
нова существования товара. Автор разделил все функции на три группы: 
практические, эстетические и символические.

Через функцию товара пользователь может получить эмоци-
онально окрашенное представление о товаре. Дизайн в данном случае 
является переходным звеном от сувенира к потребности человека в 
том или ином функционировании [2, с. 93–96]. Дизайнер должен, с од-
ной стороны, понять, как потребители воспринимают сам продукт, его 
функцию, с другой — выбрать эффективный способ коммуникации с по-
требителем средствами дизайна [3, с. 174–176].

Китайские ученые, работая над этой проблемой, выделяют раз-
ные функции туристических сувениров. Так, Юань Гохун [4, с. 160] выде-
ляет четыре функции на основе добавленной стоимости сувениров: про-
движение, рекламная функция; коллекционная, эстетическая ценность; 
инвестиционная ценность; ценность использования. Похожий список 
предлагает и Шуай Лигун, отмечающая такие функции, как реклама, 
инвестиционная, коллекционная, памятная ценность, а также функцию 
стимулирования экономики туристических мест [5, с. 4–5].

Стоит также отметить исследователя Чэнь Юнфан, которая пи-
шет, что особенность туристических сувениров, по сравнению с другими 
продуктами, в том, что они осуществляют культурную коммуникацию, 
являясь носителями информации о ландшафте, образе жизни, традици-
ях, экономическом положении региона, а также памятными предмета-
ми для туристов [6, с. 17].

Русский ученый В.В. Павлов также выделил ряд функций, кото-
рыми должен обладать любой туристический сувенир [7, с. 40]: популяри-
зация местности, продвижение ее значимых объектов, талантливых жи-
телей; присутствие исторической, культурной, социальной составляющей 
образа города или определенного места; идейность сувенирного изделия; 
актуальность изделия; привлекательность с эстетической точки зрения.

Функция как особенность любого продукта, отвечающая по-
требностям людей, должна быть основой концепции дизайна сувенира. 
Понятие функции, как показал наш анализ выше, многоуровневое. Мож-
но выделить следующие основополагающие функции: историческая, 
символическая, эстетическая, практическая и когнитивная.

Историческая функция. Дизайн туристического сувени-
ра отражает историю и региональную культуру. Покупая сувениры, ту-
ристы получают представление о значимых событиях и исторических 
личностях, связанных с регионом, важных памятниках архитектуры и 
скульптуры.  
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Символическая функция главным образом находит вы-
ражение в дизайне изделий, прибегающем к традиционным для тури-
стической местности художественным мотивам. Суть такого подхода 
— использование графических, цветовых символов, форм и материалов, 
типичных для региона или народа. Благодаря уникальному дизайну, из-
делия наполняются языком символов, помещающим сувенир в опреде-
ленный культурный и эстетический контекст. 

Эстетическая функция для сувенира более значима, чем 
практическая. Можно привести такой пример из повседневной жизни: 
ваза — функциональное изделие, оформляющее пространство инте-
рьера, одновременно она может быть и сувениром. Потребитель может 
приобрести это красивое изделие для интерьера, руководствуясь не ее 
функционалом, а скорее эстетикой формы и уникальностью декора. 

Практическая функция — одна из важных функций туристи-
ческих сувениров, отражающаяся на технических, экологических и экс-
плуатационных характеристиках изделия. Технические характеристики 
зависят от выбора технологии производства продукта. Под экологиче-
скими характеристиками имеются в виду польза или вред продукта для 
защиты окружающей среды. Также важно, как изделие используется и 
насколько удобна его транспортировка.

Когнитивная функция — это познавательный процесс, в 
ходе которого турист считывает и мысленно обрабатывает внешнюю 
информацию. Это предпосылка реализации практической и эстетиче-
ской функции. Туристические сувениры имеют определенную форму, 
цвет или фактуру материала, то есть, в некотором смысле, прибегают 
к определенным образам, индексам, символам, сообщающим информа-
цию. Иными словами, сувениры осуществляют коммуникацию с потре-
бителем, формируя у него определенные представления и эмоции. 

Для того чтобы нести определенную функцию и смысл, дизайн 
туристической сувенирной продукции должен, в первую очередь, учи-
тывать ее историческую и культурную функции. В то же время, выпол-
нение эстетической функции должно быть неотделимо от региональной 
культуры, как и от символической практической и когнитивной функ-
ций. Практическая функция второстепенна, тогда как эстетическая и 
когнитивная функции первичны, ведь они отвечают за коммуникацию с 
потребителем, за то, чтобы сувенир запомнился.

Тема особенностей туристических сувениров привлекает вни-
мание многих китайских ученых. Так, разные характеристики сувенир-
ной продукции перечисляют Юань Гохун [4, с. 160], Шуай Лигун [5, с. 2–3], 
Чжун Минмин и У Гоцюань [8, с. 666–667], Ван Хайбо [9, с. 6–8], Юань Юн 
[10, с. 11–12], Цзян Баого [11, с. 15], Сюй Лицзюнь [12, с. 9], Чжан Лиц-
зюань [13, с. 11] и Ли Чэнсян [14, с. 15–19]. В их работах перечисляются 
важные характеристики сувениров. При этом шесть характеристик при-
знаются большинством ученых: культурная окрашенность, неповтори-
мые художественные качества, небольшой размер и вес, региональные 
черты, историческая память места, функциональная практичность. 

В контексте синтеза культуры и туризма дизайн туристических 
сувениров носит функцию культурного возрождения. Так, в каждом ре-
гионе Китая, обширной многонациональной страны с богатой истори-
ей, сформировалась своя неповторимая культура — и сувениры разных 
местностей должны отражать это. В основе дизайна сувениров должна 
быть региональная культура, в том числе — культурное наследие различ-
ных этносов и местные природные ресурсы. 

Таким образом, между функционалом сувениров и их специ-
фикой существуют отличия, но, тем не менее, они взаимосвязаны. Со-
временный тренд — появление сувениров нового типа, технологичных, 
отвечающих потребностям туристов, в то же время эстетичных, являю-
щихся носителями культуры. 
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ЭВОЛЮЦИЯ ЦИФЕРБЛАТА. ЧАСЫ И СУДОВЫЕ ПРИБОРЫ

THE CLOCK FACE EVOLUTION. WATCHES AND NAVIGAT-
ING BRIDGE EQUIPMENT

Рассмотрена эволюция стрелочного интерфейса. Показано, что 
парадигма циферблата по-прежнему является востребованной, 
особенно для условий, требующих концентрации внимания 
и быстрого принятия решений. Показано, что в современной 
ситуации цифровых интерфейсов циферблат является скорее 
предметом коммуникативного дизайна, более не принадлежа к 
области применения дизайна промышленного.

The paper treats the hands and clock face paradigm. The analysis 
demonstrates the continuous actuality of such an interface. The drift 

of this kind of interface from the industrial design domain to the 
communicative design also is mentioned.

Ключевые слова: дизайн, наручные часы, судовые приборы, 
промышленный дизайн, дизайн средств транспорта, коммуни-
кативный дизайн.
Keywords: design, wristwatch, marine equipment, industrial design, 
transportation design, communicative design.

Стрелочный интерфейс, несмотря на долгую историю, 
по-прежнему остается востребованным в современном дизайне. Элек-
тронные приборы, включая «умные часы», компьютерный интерфейс, 
средства навигации по-прежнему используют парадигму циферблата и 
стрелок для отображения информации, требующей быстрого восприя-
тия и оперативного принятия решений. Исходя из этого, экстраполяция 
в среднесрочную перспективу основных паттернов развития парадигмы 
циферблата и стрелок сейчас актуальна.

Изначально стрелочный интерфейс применялся в таких при-
борах, как стационарные часы и компас. Вращательное движение стрел-
ки часов на оси, приводимой в движение разматывающейся цепью или, 
позже, пружиной, так же, как поворот плавающей либо уравновешенной 

Рис. 1. Компас магнитный шлюпочный 3-дюймовый «сухого» типа, на кардановом подве-
се, в нактоузе-ящике, конца XVIII в.
Рис. 2. Хронометр морской, столовый, среднего времени, в футляре с кардановым подве-
сом. Фирма «Charles Frodsham. London». Англия. 1855 г.
Рис. 3. Секстан навигационный, двойной. Мастерская мореходных инструментов А. Са-
мойлова, при Адмиралтейских Ижорских заводах, Санкт-Петербург. Середина XIX в. Из 
коллекции Центрального военно-морского музея
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на игольчатом подшипнике стрелки компаса, не имели альтернативы [1, 
с. 82]. Реже использовалась модификация этой парадигмы, при которой 
стрелка оставалась неподвижной, а вращался циферблат; с появлением 
минутной стрелки этот вариант практически перестает встречаться. 
Комбинация круглой шкалы и поворачивающейся стрелки естествен-
ным образом вытекала из технологических ограничений, хотя отобра-
жение технического устройства часов в их внешнем виде и можно рас-
сматривать как форму пластической метафоры [2, с. 95]. 

Парадигма циферблата и стрелок оставалась единственным ва-
риантом индикации времени до последней трети ХХ века, то есть до по-
явления электронных часов и сегментного дисплея. Это отсутствие раз-
нообразия на протяжении долгого времени является индикатором удачно 
найденной парадигмы. Технические возможности позволяли очень огра-
ниченные изменения интерфейса. Эксперименты 1920–30-х годов с циф-
ровым интерфейсом на механических часах не получили развития.

До первой половины 19 века стандартный набор судовых прибо-
ров состоял из компаса (рис. 1), морского хронометра (рис. 2) и имеющих 
ту же парадигму индикации показаний астролябии и позднее секстанта 
(рис. 3), использовавшихся для измерения широты и долготы по высоте 
небесных светил над горизонтом в заданное время. Комбинация повора-
чивающейся стрелки и круга либо сектора была естественной и техниче-
ски единственно возможной для механических приборов этого периода.

В первой половине XIX века парусные суда стали сменяться 
паровыми. Этот переход привел к необходимости контролировать ра-
боту паровой машины и иметь постоянную и надежную связь ходового 

Рис. 4. Манометр на 225 атм. 
марки «Шефер и Буденбург»

Рис. 5. Телеграф машинный 
легкого крейсера «КРАСНЫЙ 
КРЫМ»,1915 г.

Рис. 6. Экран локатора

мостика и машинного отделения. Обе эти задачи были также решены с 
помощью стрелочного интерфейса. Манометр, показывающий главный 
для паровой машины параметр, давление пара, был реализован в виде 
аналогичного часам прибора с круглым циферблатом (рис. 4). Машин-
ный телеграф также имел секторный интерфейс со стрелкой-указателем 
(рис. 5). Усложнение парового двигателя, появление в начале ХХ века 
турбин и двигателей внутреннего сгорания привело к соответствующе-
му усложнению системы приборов, но сама парадигма отображения их 
показаний оставалась прежней, комбинацией стрелки и дуги цифербла-
та. Таким же образом — в середине ХХ века экран ранних радиолока-
торов представлял собой круглую электронную трубку с вращающимся 
лучом — индикатором направления. Изображение получалось электрон-
ным путем, но типологически относилось к той же парадигме, что стрел-
ки манометров и часов (рис. 6).

Эволюция судовых приборов и механических часов до послед-
ней четверти ХХ века не привела к принципиальным изменениям в логи-
ке интерфейса, он оставался преимущественно стрелочным. Можно было 
ожидать смены парадигмы с распространением сегментных и позднее 
жидкокристаллических дисплеев. Такие изменения произошли только 
частично. Численная индикация применяется в настоящее время к по-
казателям, требующим большой точности (например, частота настройки 
радиосвязи), электронные часы с сегментным дисплеем распространены, 
но не доминируют на рынке. Жидкокристаллические дисплеи вытесня-
ют бумажные навигационные карты. Круглый экран радиолокатора также 
может быть в некоторых случаях заменен изображением на экране карты 

Рис. 7. Цифровой репитер (дисплей) ДР-
209М в режиме отображения скорости

Рис. 8. Часы «Эппл Вотч» со стрелочным интер-
фейсом на экране
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с засветками, но в значительном количестве случаев вращающийся луч 
на круглом поле применяется, как и ранее. В то же время даже при смене 
технологии получения и отображения данных индикация такой инфор-
мации как азимут движения, его скорость (рис. 7) или время на экране 
«умных часов» (рис. 8) по-прежнему чаще отображаются как стрелки на 
циферблате. Учитывая, что эти стрелки являются виртуальными, изобра-
жениями на дисплее, а не физическими объектами, такие стрелочные 
приборы скорее относятся к сфере коммуникативного, а не промыш-
ленного дизайна. Если на начальном этапе использования электронных 
дисплеев их невысокая контрастность делала информацию нечитаемой 
при засветке прямыми солнечными лучами, что делало дублирование 
электронного дисплея механическим циферблатом оправданным, то в 
последние 10 лет показания дисплея можно считывать и на солнце. Этот 
прогресс в технологии передачи изображения не изменил общей тенден-
ции, основные данные о курсе судна и часто о времени на часах по-преж-
нему выводятся в виде стрелок на циферблате.

Такая стабильность парадигмы, независимо от конкретной тех-
нологической реализации отображения, указывает на удобство стрелоч-
ного интерфейса для пользователя. Это подтверждается объективными 
данными. Согласно исследованию Ч.А. Измайлова и Ю.А. Чудиной [3, с. 
212], считывание информации со стрелочного интерфейса происходит 
быстрее и более надежно, чем с численного. То, что это исследование 
опирается на данные, полученные до широкого распространения умных 
часов и жидкокристаллических мониторов в практике судовождения и, 
следовательно, до проявившейся тенденции к сохранению стрелочного 
интерфейса на новой технологической базе, позволяет уверенно гово-
рить о независимом подтверждении вывода о большем удобстве стре-
лочного интерфейса.

В этом контексте речь должна идти не о инерции пользова-
тельских предпочтений, связанной с привычкой к технологически уста-
ревшему интерфейсу, но об объективном преимуществе стрелочного 
отображения информации в случаях, когда важна скорость ее восприя-
тия. Основные сценарии использования наручных часов и судовых при-
боров предполагают именно такую расстановку приоритетов. В связи с 
этим можно прогнозировать в среднесрочной перспективе сохранение 
стрелочного интерфейса в составе электронных по технологической базе 
устройств как на запястье пользователя, так и на ходовом мостике судна. 
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ОСОБЕННОСТИ ФОРМИРОВАНИЯ КОЛОРИСТИЧЕ-
СКОЙ СРЕДЫ ДОШКОЛЬНЫХ УЧРЕЖДЕНИЙ НА ПРИ-
МЕРЕ РАЗНЫХ СТРАН

FEATURES OF THE FORMATION OF THE COLORISTIC 
ENVIRONMENT OF PRESCHOOL INSTITUTIONS ON THE 
EXAMPLE OF DIFFERENT COUNTRIES

Колористические решения дошкольных учреждений играют 
важную роль не только с точки зрения проектной составляющей 
дизайна интерьера, но и с педагогической позиции. Цвета ока-
зывают непосредственное влияние на развитие ребенка. Миро-
вой опыт демонстрирует, что колористические решение также 
во многом продиктованы климатом и культурно-экономически-
ми аспектами.

Color solutions of preschool institutions play an important role not 
only from the point of view of the design component of interior de-
sign, but also from a pedagogical point of view. Colors have a direct 
impact on a child's development. World experience shows that color 
solutions are also largely dictated by the climate and cultural and 
economic aspects.

Ключевые слова: цветоколористическая среда, особенности 
формирования колористической среды, дошкольные учрежде-
ния, цвет в интерьере образовательных учреждений.
Keywords: сolor-coloristic environment, features of the formation 
of a coloristic environment, preschool institutions, color in the inte-
rior of educational institutions.

Дошкольные учреждения — один из первых институтов со-
циализации, с которым в своей жизни сталкивается человек. Именно 
детские сады становятся центром жизни большинства дошкольников: 
здесь они проводят большую часть своего времени, общаются со свер-
стниками, учатся необходимым для жизни навыкам. Поскольку речь 
идет о маленьких детях, создание благоприятной среды для их развития 
является важнейшей задачей архитекторов и дизайнеров, разрабатыва-
ющих проекты дошкольных учреждений. Более того, дизайн как таковой 
выполняет ряд функций, главной из которых является развитие эстети-
ческого вкуса дошкольников.

Для дальнейшего анализа важно понимать, что интерьер яв-
ляется частью образовательной среды. Известные педагоги, специали-
зирующиеся на детях дошкольного и младшего школьного возраста (на-
пример, М. Монтессори, Ф. Фребель и Е.И. Тихеева) отмечали, что среда 
является одной из важнейших составляющих образовательного процесса. 
М. Монтессори использовала в своих образовательных материалах при-
глушенные цвета, поскольку они способствуют концентрации внимания. 
Это был инновационный подход: игрушки массового производства в то 
время были чрезмерных, не естественно ярких оттенков. Использование 
естественных оттенков в учебных материалах М.Монтессори помогло 
также отделить образовательный процесс от развлекательного. К. Аще-
улова отдельно изучала процесс взаимодействия детей с цветом в про-
странстве и в ходе работы выделила цвета, которые наиболее импони-
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руют детям дошкольного возраста 
и способствуют их развитию. Та-
кими, согласно ее исследованию, 
являются теплые оттенки, потому 
следует оформлять помещения 
детских садиков в светлых теплых 
тонах, избегая темных оттенков. 
Также необходимо избегать слиш-
ком резких цветов, создающих 
визуальное напряжение. Мелкие 
узоры способствуют развитию де-
тей, но ими, как и цветом, нельзя 
перегружать пространство.

Интерьеры детских садов  
начала 2000-х обладают весьма 
сомнительными колористически- 
ми решениями, многие из них выглядят случайными. Детские учреж-
дения решали в ярких, открытых цветах, не следя за их сочетаниями 
и композицией, не следуя существовавшим на тот момент указаниям 
СанПиН. Многие интерьеры — искусственно детские, в них используется 
много напечатанных плакатов с персонажами мультипликации, яркие и 
новые вещи расположены так, чтобы ребенок не мог до них дотянуться, 
что создает дополнительное напряжение [1]. Но вместе с трансформа-
цией представлений о дошкольных учреждениях к лучшему меняется и 
их дизайн.  Изменились в том числе и представления о колористической 
гамме детского дошкольных учреждений, и большую роль в этом сыграл 
мировой опыт и процесс обмена им.

При изучении зарубежного опыта важно держать во внимании 
тот факт, что на формирование колористической среды дошкольных уч-
реждений разных стран влияют социальные, экономические, культур-
ные и природно-климатические факторы. В процессе анализа колори-
стических решений детских садов по всему миру мы будем обращать 
отдельное внимание на влияние этих аспектов.

Детские сады Скандинавии отличаются традиционным для этих 
мест дизайном: преобладает использование натуральных материалов, вы-
бираются естественные цвета и формы для интерьеров и экстерьеров. Дет-
ский сад «Frederiksvej Kindergarten» [2], открытый в 2016 году, был спроек-

Рис. 1. «Frederiksvej Kindergarten». Denmark. 
2015. Фотографы: Rasmus Hjortshõj, Adam  
Mørk. URL: https://www.Archdaily.Com/781669/ 
Frederiksvej-Kindergarten-Cobe

тирован COBE в сотрудничестве с ландшафтным архитектором Пребеной 
Скаарупа и инженером Сереной Йенсен и консультантами по учебным 
пространствам. Детский сад стремится создать небольшую деревенскую 
обстановку для детей, которая принципиально отличается от традицион-
но замкнутой среды детского сада. Атмосфера небольшой деревни дости-
гается за счет разделения здания на 11 небольших домов, объединенных 
вместе, а сами дома скорее похожи на теплицы. Архитекторы рассказыва-
ют, что при создании проекта вдохновлялись детскими рисунками домов. 
Например, линия крыши не загромождена водостоками, а окна спроекти-
рованы так, чтобы выглядеть бескаркасно, как, возможно, нарисовал бы 
их ребенок. Простые линии и крупные формы также являются отголоском 
этой идеи. В то же время, есть и сложность, не присущая детским рисун-
кам, но выполняющая другую значимую функцию — сохранение открыто-
сти пространства. Здесь вы не найдете глухих стен, каждый элемент, ко-
торый мы привыкли видеть сплошным, стремится к открытости. Решетки 
использованы в стенах, конструкциях лестниц и потолке, чтобы позволить 
естественному свету проникать внутрь. Для северных интерьеров белый 
цвет является центральным. В «Frederiksvej Kindergarten» белый и его от-
тенки используются в различных элементах потолка, пола и стен. Актив-
но используется в проекте табуируемый в наших детских садах черный 
цвет.  Интересно порассуждать: основным аргументом в использовании 
максимума цвета (зачастую не сбалансированного) в средней полосе идет 
отсылка к климатическим условиям, длинной зиме, долгому межсезонью 
отсутствию солнечного цвета, общей хмурости. И вот, казалось бы, Дания, 
близкая к средней полосе по климатическим условиям, активно исполь-
зует белый и черный цвет в проектах не только взрослого, но и детских 
пространств. На наш взгляд — это естественное следствие общей серо-
сти межсезонья. Черное и белое сочетание — самое высококонтрастное, 
а значит — самое «яркое» в условиях низкой освещенности. «Frederiksvej 
Kindergarten» в колористическом ключе является типичным представи-
телем Скандинавских проектов: цвета здесь естественные, контрастные, 
продиктованные материалами, что делает интерьер детского сада в этом 
смысле неотличимым от интерьера взрослых пространств. Такой подход 
способствует развитию эстетического вкуса детей, а также возникнове-
нию ощущения единства с культурной средой, неотделимости от нее. 

Зачастую европейские детские сады стремятся к балансу. Здесь 
умеют работать с акцентами: цвет не заполняет все помещение, а на-
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ходится там, где это нужно для выполнения той или иной функции. На-
пример, детский сад «Troplo Kids» [3] в Гамбурге, Германия, обладает 
угольно-черным кубистическим фасадом, с черными рамами и яркими 
вставками, которые органично вписываются в белый интерьер с домини-
рующей зеленой лестницей. Вставки с цветными рамками формируют и 
структурируют фасад снаружи и дают детям ощущение зонирования про-
странства и помогают ориентироваться в нем. Двери в групповые ком-
наты, например, выдерживаются в том же цвете, что и фасад групповой 
комнаты, для лучшей ориентации внутри здания. Такая комплексная вза-
имосвязь интерьера и экстерьера гармонизирует здание, создавая баланс 
черного фасада и светлого, но цветного интерьера. В этом проекте цвет 
выступает, в первую очередь, помощником в навигации и соблюдении 
правил, каким для взрослого является разметка на автодороге.

Детский сад «Nursery» [4], находящийся во Франции и откры-
тый в 2015 году, стремится естественно вписаться в окружающую среду 
и при этом отделить внутреннее пространство, сформировав там осо-
бый детский мир. Концепция определяет цветовые решения интерьера 
и экстерьера. Снаружи здание решено в естественных цветах и матери-
алах: голубовато-белые части второго этажа с большими окнами — небо, 
красно-коричневые панели, повторяющие изгибы холмов, — земля, бе-
тонная стена — камень. Внутри мы встречаем яркие, далекие от при-
родных, цвета, напоминающие оттенки йогурта и конструктора «Лего». 
Естественный свет в центре здания, где находится игровое и обучающее 
пространство, преломляется, как в калейдоскопе, за счет чего возника-
ют новые оттенки, цвет которых варьируется от розового до красного. 
Матовые и блестящие цвета резонируют, формируя пространство, делая 
его более насыщенным и утонченным. Многочисленные прозрачные 
пленки, установленные между стенами, дают представление о глубине 
здания. Повсюду много естественного света, расширяющего простран-
ство.  Спальни и столовые решены в белом с небольшими зелеными или 
розовыми элементами, такими как одеяла, что делает пространство ви-
зуально расслабляющим и успокаивающим. Хочется отметить, как архи-
текторы и дизайнеры смело работают с большими массами цвета. Не бо-
ятся его. Сближенные розово-оранжевые цвета, используемые на полу, 
стенах и даже потоках создают ощущение не ограниченного простран-
ства, и за счет того, что внутри массы цвета используется до 10 оттенков, 
цвет не давит, а искрит и играет внутри единой массы.   Все это выглядит 

очень цельно и современно.  И кардинально отличается от локального, 
рваного использования цвета в наших детских садах. 

Чем южнее располагается страна, тем больше цвета в интерье-
рах ее детских садов. Это обусловлено, в первую очередь, длительно-
стью светового дня, долгими сумерками и количеством солнечных дней. 
Насыщенные цвета, к которым дети привыкли в повседневной жизни, 
перетекают в интерьеры и экстерьеры зданий. Детский сад «Il Giardino 
dei Monelli» [5] в Милане, Италия, наполнен приглушенными оттенками 
зеленого, близкого к цвету авокадо, и морковно-оранжевого. Такие «пи-
щевые» оттенки вполне естественны, но использованы в непривычном 
свойстве и количестве, что вызывает у детей интерес. Длинная зеленая 
стена, извивающаяся, вдающаяся и выдающаяся в неожиданных местах 
и направлениях, дает возможности для тактильного исследования про-
странства, а знакомый зеленый цвет делает это изучение безопасным. 
Абстрактные, непрямые формы стен и потолка способствуют развитию 
творческого мышления. Яркие, но взятые из среды, оттенки помогают 
детям адаптироваться к новым условиям и ощущать безопасность в 
процессе игры и обучения.

Азиатские проекты детских садов стремятся к ограниченной 
цветовой палитре, продиктованной главенствующей здесь идеологи-
ей минимализма. Мы также можем видеть тенденцию к использова-
нию природных материалов, особенно в оформлении пола. Детский сад 
«Creche Ropponmatsu» [6], находящийся в Японии, выполнен в светлых 
природных оттенках с присутствием ярких, порой даже неоновых от-
тенков-акцентов в декоративных элементах. Цвет здесь отлично инте-
грирован в процесс обучения и общения. Например, в детской комнате 
на стене расположены 200 красочных коробок 25 цветов, каждая из ко-
торых принадлежит конкретному ребенку, где он может хранить лич-
ные вещи — таким образом цвет помогает детям учиться выстраивать 
собственные границы и уважать чужие. Лестница, соединяющая 4 этажа 
здания, имеет очень интересное колористическое решение. В оформле-
нии стен лестницы использованы 18 цветов, которые меняются, по мере 
того как дети поднимаются и спускаются по ступеням. Проведение вре-
мени в красочной обстановке помогает максимально развить чувстви-
тельность детей и раскрыть индивидуальность каждого ребенка.

Таким образом, мировой опыт ярко демонстрирует, что коло-
ристическая среда оказывает существенное влияние на развитие и са-
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моощущение детей, а также на развитие эстетических установок и пред-
почтений. Важно понимать, что высокая эстетическая планка, заданная 
в детстве, формируется в том числе и в дошкольных детских учрежде-
ниях. В рассмотренных примерах хочется отметить отсутствие табуиро-
ванных цветов, смелую работу с цветом, использование крупных ходов, 
работу с массой цвета.   

Дополнительно дизайнеры стремятся включить цвет в навига-
ционную систему пространства или образовательную среду. Цвет может 
быть использован и как элемент воспитательной программы, помогая 
развивать не только эстетический вкус, но и, например, личные границы. 
Используя в интерьерах невычурные, естественные цвета, избегая наро-
читой детскости «детскости», дизайнеры способствуют формированию 
верных, ориентированных на «взрослый» мир эстетических установок.  
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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.

Ключевые слова: дизайн, дизайн-продукт, имитационное мо-
делирование, методы, художественные характеристики, эмоци-
ональное воздействие, предпочтения потребителя.
Keywords: design, design product, simulation modeling, methods, 
artistic characteristics, emotional impact, consumer preferences.

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 

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-

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).

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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ИСТОКИ И ПРЕДПОСЫЛКИ ФОРМИРОВАНИЯ КОН-
ЦЕПЦИИ ЭМОЦИОНАЛЬНОГО ДИЗАЙНА

THE ORIGINS AND PREREQUISITES FOR THE FORMA-
TION OF THE CONCEPT OF EMOTIONAL DESIGN

Дизайн как область художественного проектирования привле-
кает к себе все большее внимание специалистов в различных 
сферах. Сегодняшний дизайн призван отвечать на запросы 
потребителей продукта, учитывать эмоциональную реакцию 
личности, соответствовать социальной роли и статусу субъек-
та. Эмоциональная составляющая самого дизайн-продукта и 
обширный арсенал формирующего его инструментария имма-
нентно становятся отличительной чертой проектного творче-
ства начала XXI века.
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Design as an area of artistic design attracts more and more atten-
tion of specialists in various fields. Today’s design is designed to re-
spond the needs of consumers of the product, take into account the 
emotional reaction of the individual, correspond to the social role 
and status of the subject. The emotional component of the design 
product itself and the extensive arsenal of tools forming it are im-
manently becoming a distinctive feature of the design creativity of 
the beginning of the XXI century.

Ключевые слова: дизайн, дизайн-средства, психологические 
мотивы, экономика эмоций, реакция пользователя, предпочте-
ния потребителя.
Keywords: design, design-means, psychological motives, economics 
of emotions, user reaction, consumer preferences.

Сегодня достаточно сложно точно определить дату возникно-
вения индустрии дизайна. Одно из возможных определений дизайна как 
проектной деятельности исходит из того, что он является обязательным 
материальным атрибутом произведенного человеком изделия, следова-
тельно, принадлежит к числу исходных свойств любого промышленного 
продукта. Подтверждением данной точки зрения является то, что чело-
век привык оценивать любой объект не только с точки зрения удобства 
пользования, но и с эстетических позиций.

Невозможно дать точное толкование дизайна в целом ни через 
процесс его возникновения, ни через его объект. Особенностью разви-
тия дизайна в начале XXI века является синкретичность его творческой 
наполненности, ориентированной и на функциональность продукта, и 
на его эстетические свойства. При этом объектом дизайн-проектиро-
вания может быть как предметная, так и виртуальная, коммуникаци-
онная среда.

Базисным признаком, позволяющим в любом дискурсивном 
контексте отличить произведение дизайна от произведения изобрази-
тельного или декоративно-прикладного искусства, является его ярко 
выраженная функциональность. Эстетическая образность дизайн-объ-
екта служит, в том числе, средством для решения конкретных прагмати-
ческих и коммерческих задач. Именно дуальная связь функционального 
и эстетического определяет конечный облик продукта дизайна.

Как абсолютно динамичное явление, дизайн постоянно транс-
формируется, активно проявляясь во все новых видах социального 
взаимодействия. Насчитывается несколько десятков областей художе-
ственного проектирования, которые условно можно сгруппировать в 
отдельные блоки.

1. Средовой дизайн. К данному направлению дизайн-активно-
сти можно отнести, например, ландшафтный и световой дизайн, дизайн 
архитектурной среды, дизайн интерьера и т. п.

2. Промышленный дизайн. С него, по существу, и начинался в 
конце XIX — начале XX века «современный» дизайнерский бум. К нему 
отнесем, прежде всего, предметный дизайн и проектирование транс-
портных средств.

3. Графический дизайн. Данная область связана с разработкой 
полиграфической продукции, визуальными коммуникациями, а также 
с таким неотъемлемым атрибутом современного цифровизированного 
общества, как web-дизайн.

С развитием предметной среды и интенсивным совершенство-
ванием материалов и технологий взаимосвязь между разработанным про-
ектом и конечным продуктом становится все менее очевидной и прочной. 
Это объясняется, прежде всего, тем, что в значительной степени увели-
чивается число факторов, влияющих на конечный результат и функци-
онально-технологическую ориентацию объекта. Для укрепления этой 
взаимосвязи дизайнер вынужден расширять область предварительных ис-
следований. Игнорирование этих процедур может снизить эффективность 
создаваемого продукта и порой не гарантирует его идентичность пред-
метно-культурному контексту. В проекте могло быть предусмотрено одно, 
а потребитель в итоге получает несколько иное изделие, не полностью от-
ражающее утилитарные или эстетические потребности пользователя.

В сферу профессиональной деятельности дизайнера историче-
ски были включены детальные исследования различных этапов форми-
рования проекта, производства объекта и его эксплуатации. Необходимо 
было учитывать специфику производственных процессов, определять 
оптимальный состав исполнителей, находить рыночную нишу будущего 
продукта с точки зрения конкурентного позиционирования и его ком-
мерческие перспективы в сфере потребления.

Все эти предпосылки объективно способствовали формиро-
ванию нового направления дизайнерской деятельности, в котором 
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дизайнер становится не столько рядовым исполнителем, сколько мо-
дератором созданной им для реализации конкретного проекта группы 
специалистов. Исходя из этого, данный этап развития дизайна можно 
определить как период разработки межпредметных связей. На этой ста-
дии развития художественного проектирования его элементы можно 
условно представить в виде равнобедренного треугольника. К техниче-
ской эстетике и промышленному конструированию окончательно при-
соединилось дискурсивное проектирование. Это направление опреде-
лило развитие дизайна в последнее десятилетие XX века [2].

Процессы урбанизации социо-экономического контента на-
чала — середины XX века выдвинули на первый план средовой и про-
мышленный дизайн и, по существу, определили вектор формирования 
жизненного пространства человека. Магнус Монсон, профессор архи-
тектуры, глава шведского архитектурного бюро Semren&Mansson, ав-
тор слогана «метод один — нормативы разные», отмечает следующее: 
«Современная городская среда должна быть не только комфортной, но 
и генерировать эмоции, создавая позитивный психологический фон. 
“Экономика эмоций” предопределяет повышенные требования к со-
временной архитектуре и современному дизайну. “Новый” потребитель 
оценивает не метраж, а собственную эмоциональную удовлетворен-
ность от использования современных дизайн-продуктов» [3].

Решая двуединую задачу — формирования гармоничной пред-
метно-пространственной среды и ее насыщения эмоциональными ком-
понентами, дизайнер, прежде всего, использует такие проектные сред-
ства, как:

1) создание визуально воспринимаемой функциональности 
средового объекта;

2) организация стилевой образности объекта, программирую-
щей эмоциональные реакции в процессе его восприятия [2].

Формирование эмоционально окрашенной функциональной 
среды, соответствующей нуждам и запросам потребителей, генериро-
вание в их воображении позитивных образов, а чаще — ассоциативных 
рядов объектов проектирования, вынуждает разработчика продукта ис-
пользовать весь арсенал дизайн-средств: форму, цвет, свет, организа-
цию графика движения и т. д. Субъективность восприятия и оценки тех 
или иных морфологических составляющих продукта определяют необ-
ходимость поиска путей индивидуализации облика объектов дизайна, 

рассчитанных на различные потребительские группы. Дизайн как куль-
турный феномен осмысливается таковым во многом благодаря своей 
воплощенности в форму изделия, которая, по определению, оказывает-
ся в фокусе внимания специалистов и пользователей [5].

Следовательно, приоритетным аспектом дизайна становится 
его эстетическая составляющая, призванная формировать и стимулиро-
вать не только потребительский спрос, но и создавать в современном 
обществе устойчивые мировоззренческие ориентиры. При этом в про-
цессе проектирования на первый план выходят свойства объемно-пла-
нировочной структуры, определяющие динамику и пластику разраба-
тываемого объекта.

Дизайн перманентно расширяет сферу своего эффективного 
применения: от исключительно оформительских и «украшательских» 
задач он переходит к разработке и конструированию объектов, отно-
сящихся ко всем сторонам жизнедеятельности современного человека. 
Сферой эффективного применения дизайн-средств и дизайн-инстру-
ментов является не только формирование предметной среды, но и про-
дуцирование и продвижение на рынок айдентики коммерческих фирм, 
имиджа общественных организаций и государственных институтов. От-
сюда — последняя четверть XX и начало XXI века ознаменовались взры-
вом интереса к графическому дизайну [4].

Визуализация коммуникаций должна увлечь потребителя та-
ким образом, чтобы он стал (по определению К.К. Прохалада) полно-
правным участником «co-creation» (совместного создания благ) [1].

Одним из ключевых факторов формирования эмоционально-
го восприятия графического дизайн-продукта остается цвет объекта. Но 
параллельно возрастает внимание к таким его морфологическим компо-
нентам, как точка, линия, геометрическая форма. Принципиально важно, 
что в ходе взаимодействия дизайнера и потребителя происходит аккуму-
лирование финансовых, технологических, интеллектуальных потенциа-
лов каждой из сторон. В результате такого активного со-творчества воз-
никает дополнительная потребительская ценность продукта. При этом 
под пользователями в контексте данного методического подхода могут 
пониматься как индивидуальные потребители, так и их группы (деловая 
молодежь, жители труднодоступных местностей и т. д.), а также и обще-
ство в целом. Подобного рода «коммуникации доверия» являются опти-
мальным способом формирования потребительской лояльности [1].
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Оценивая дискурсивно-хронологический характер процес-
са развития дизайна, можно сделать вывод о том, что к классическим 
понятиям художественного проектирования XX века с его критериями: 
функциональность, надежность, удобство — добавляется эмоциональ-
ный компонент, постепенно выходящий на первый план при создании 
эффективного и востребованного дизайн-продукта. На смену функцио-
налу как императиву оптимальности приходит эмоциональный подход. 
При этом дизайн-инструменты, определяющие цветовые, объемно-про-
странственные и динамические характеристики объекта, не теряют сво-
ей очевидной актуальности и органично вплетаются в морфологию про-
дукта дизайнерского творчества.
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ДИЗАЙН НАВИГАЦИОННЫХ УКАЗАТЕЛЕЙ В ОБЩЕ-
СТВЕННОМ ПРОСТРАНСТВЕ УНИВЕРСИТЕТА

DESIGN OF NAVIGATION SIGNS IN THE PUBLIC SPACE 
OF THE UNIVERSITY

В данной статье описывается процесс маркетизации культурной 
индустрии и рассматривается тенденция интернационализации 
университетских брендов, становящихся все более важным фак-
тором в борьбе за талантливых абитуриентов сейчас и в буду-
щем. Увеличение числа международных студенческих обменов 
и рост сотрудничества в академических программах придали 
колледжам ускорение для культурного роста и повысили уро-
вень осведомленность об имидже бренда. Многие университеты 
по разным причинам со временем ослабили внимание к свое-
му визуальному облику, играющему немаловажную роль в про-
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цессе воспитании студентов. Однообразные по внешнему виду 
навигационные указатели, отсутствие графических текстовых 
подсказок, излишне навязчивые формы и контрастные цвета, 
отталкивающие компоненты окружающей среды и т. п. явно не 
способствуют активизации учебного процесса. Такое пренебре-
жение, вероятно, оказывает негативное влияние на моральный 
климат подобных университетов и свидетельствует об опреде-
ленном уровне академической безответственности. Изучение 
процесса организации информационной среды общественного 
пространства университетов с помощью навигационных указа-
телей одновременно является исследованием состояния куль-
турной среды кампуса с целью ее совершенствования и внедре-
ния полезных инноваций.

This article describes the process of marketization of the cultural in-
dustry and examines the trend of internationalization of university 
brands, which are becoming an increasingly important factor in the 
fight for talented applicants now and in the future. The increase in 
international student exchanges and the growth of collaborations in 
academic programs have given colleges a boost for cultural growth 
and increased brand image awareness. Many universities, for various 
reasons, over time have weakened attention to their visual appear-
ance, which plays an important role in the process of educating stu-
dents. Monotonous in appearance navigation signs, lack of graphic 
text prompts, overly intrusive shapes and contrasting colours, repul-
sive environmental components, etc. clearly do not contribute to the 
activation of the educational process. Such neglect is likely to have a 
negative impact on the morale of such universities and is indicative 
of a certain level of academic irresponsibility. The study of the pro-
cess of organizing the information environment of the public space 
of universities with the help of navigation signs is at the same time a 
study of the state of the cultural environment of the campus in order 
to improve it and introduce useful innovations.

Ключевые слова: общественное пространство, навигационный 
указатель, имидж университета, культура кампуса, университет-
ский бренд, дизайн визуальных коммуникаций.

Keywords: public space, navigation sign, university image, campus 
culture, university brand, visual communication design.

1. Обзор систем навигационных указателей
Для победы в международной конкуренции за узнаваемость 

бренда учебного заведения, а также для быстрого роста осведомленно-
сти о вузе, особенно благодаря развитию дизайн-концепций универси-
тетского бренда, требуется динамичное распространение идей и улуч-
шения общего имиджа учебного заведения. В данной ситуации развитие 
культуры университетского бренда стало отличительным социальным 
веянием в новую информационную эру, превратившись в своего рода 
мейнстрим, определяющий идеологию учебного заведения. Хотя фило-
софская основа и культурный базис университетов формируются года-
ми, данным факторам требуется особая социальная форма, способная 
адаптироваться к развитию вуза и полноценно отражать внутренний 
культурный уровень, обеспечивающий надежный имиджевый капитал 
и повышающий узнаваемость бренда образовательного учреждения в 
конкурентном пространстве обозримого будущего.

Построение имиджа — это не только создание привлекатель-
ного облика, выглядящего по-новому и готового к использованию, это 
существенная часть единой идеологии общего развития университета, 
объединяющей историю учебного заведения и содержащей в себе высо-
кую степень концептуальности. С точки зрения объема затрат на капи-
тальное строительство и сложностей при его осуществлении, создание 
системы навигационных указателей для университета и разработка це-
лостного концептуального дизайна визуальных коммуникаций являет-
ся более эффективным и быстрым способом совершенствования имид-
жа университета.

В дополнение к основным функциям четкого указания марш-
рута движения, система визуальной ориентации также должна содер-
жать комплексный и системный дизайн, являющийся разумным, на-
учным и гуманным приемом, способным объединять на новом уровне 
университетскую среду и подчеркивать ее человеческие качества.

Графический дизайн — это универсальный визуальный язык, 
связанный с ценностями изобразительного искусства и понятный лю-
дям во всем мире. Потребители с разным культурным уровнем в любой 
стране пользуются общей логической формой мышления, воспринимая 



276 277

схожие графические изображения и при этом они способны распознать 
интуитивный визуальный образ лучше, чем слова [2]. Смысл использо-
вания дизайна визуальных коммуникаций, используемых в универси-
тете, заключается в понимании универсальности графических приемов, 
в использовании разнообразия форм и богатства видов визуального ис-
кусства, способных объединяться с текстом для улучшения содержания 
культурной концепции кампуса и трансляции положительных характе-
ристик учебного заведения.

Дизайн навигационных указателей — это интегрирующая об-
ласть, связывающая архитектурный дизайн с системой визуальных ком-
муникаций. Это существенный знаковый компонент, подчеркивающий 
идентичность визуальных коммуникаций в архитектуре и окружающей 
среде в целом. С помощью методов визуального дизайна в сочетании 
с особенностями зодчества и параметрами окружающей среды, а также 
с использованием приемов графического дизайна и учетом эмпириче-
ского поведения людей в жизненном пространстве можно организовать 
и направить зрительскую аудиторию, формируя ее осознанное и пред-
сказуемое поведение. Достижению поставленной цели активно способ-
ствует дизайн навигационных указателей как важнейший компонент 
системы визуальных коммуникаций.

2. Применение графических приемов при разработке 
навигационных указателей в общественном пространстве уни-
верситета

Рассмотрим понятие «Изотип». Цель его разработки состоит в 
установлении изобразительного стандарта внутри глобальной и универ-
сальной системы визуального языка, а также заключается в содействии 
практическому применению стандартных изображений и универсаль-
ных пиктограмм. Эти изобразительные элементы явились предше-
ственниками современной инфографики и серий эмодзи, оказывающих 
существенное влияние на визуальную культуру, начиная с 1920-х годов 
и по настоящее время.

Первыми разработчиками «Изотипа» в большинстве своем 
были математики и ученые [1]. Этим исследователям принадлежит зна-
чительное число научных письменных и устных материалов, а также на-
бор графических изображений в виде силуэтов, в дальнейшем преобра-
зованных в визуальные образы. Пионером в данной области считается 

венский социолог Отто Нейрат (1882–1945). В дальнейшем данный цикл 
исследований был завершен дизайнерами, связанными с разработкой 
систем визуальных коммуникаций. Данный лаконичный вид дизайна, 
включающий в себя логотип, оказал значительное влияние на дизайн 
визуальных коммуникаций после Второй мировой войны, способство-
вав развитию глобальной системы изобразительного языка с широким 
применением различных видов условных изображений. Например, на 
Зимних Олимпийских играх в Пекине в 2022 году графические пикто-
граммы (рис. 1) сыграли важную коммуникативную роль.

Как правило, особенно привлекательны пиктограммы неко-
торых видов спорта, демонстрирующих физическую силу и красоту: 
плавание, боевые искусства, стрельба из лука, прыжки в воду, художе-
ственная гимнастика и т. д. В этих видах спорта можно четко понять, что 
прямые линии, условно проходящие через тело, придают фигуре устой-
чивость и в то же время усиливают осанку с необходимым напряжени-
ем, требуемым для изображения характера движения. Символ Зимних 
Олимпийских игр [8] — это воплощение мудрости дизайна и сублимация 
характера спортивного соревнования.

Основываясь на открытых и ярких характеристиках студенче-
ской атмосферы, используя свободные формы, гибкую графику, яркие 
цвета и выразительные изображения, соответствующие жизни в уни-

Рис. 1. Спортивные пиктограммы Зимних Олимпийских игр 2022 года в Пекине
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верситетском кампусе, можно 
разработать запоминающуюся си-
стему визуальных навигационных 
указателей, способную продви-
нуть общий имидж университета.

Центральным компози-
ционным узлом кампуса Институ-
та искусства, дизайна и техноло-
гий Дун Лаогайр (IADT, Ирландия) 
является атриум, в котором нахо-
дятся столовая, библиотека, ме-
дицинский центр, компьютерная 
лаборатория и лекционные поме-
щения. В рамках развития облика 
кампуса творческий коллектив — 
Detail Design Studio — отвечал за 
разработку графического дизай-
на кампуса [5]. Проектировщики 
провели серию масштабных визуальных интервенций по всему про-
странству атриума. Предложенные дизайнерами навигационные ука-
затели и дизайн-концепция графических символов, используемых для 
конкретного помещения, добавили пространству университета привле-
кательность и индивидуальность (рис. 2).

Арт-центр имени Роберто Гарсиа Сада (CRGS) Университета 
Монтеррея, Мексика (рис. 3) был спроектирован японским зодчим Та-
дао Андо, одним из самых известных мировых архитекторов, и удосто-
ен Притцкеровской премии в 1995 году. Это запоминающееся бетонное 
здание, расположенное в горах на северо-востоке Мексики, возвышает-
ся над окрестностями, являясь значимой частью университета. Выдаю-
щееся сооружение быстро стало одной их основных достопримечатель-
ностей города Монтеррей. Дизайнерская фирма Pentagram разработала 
для этого центра комплексный проект навигационных указателей, ори-
ентиров и графического оформления окружающей среды, дополняя сво-
еобразные материальные черты здания четкими линейными формами 
и гладкими поверхностями [6]. 

Оригинальные белые буквы (рис. 6), гладкие белые диски (рис. 
4) и стеклянные призмы (рис. 5) составляют контраст серой бетонной 

Рис. 2. Дизайн навигационных указателей 
по атриуму кампуса IADT
Рис. 3. Арт-центр имени Роберто Гарса Сада

стене. Серия декоративных символов состоит из дисков разных разме-
ров — от 6 дюймов до 5 футов в диаметре. Также дизайнеры разработали 
для Арт-центра уникальный прибор для идентификации доноров. Эта 
скульптурная инсталляция, расположенная за стеклянной навесной сте-
ной главного входа, состоит из более чем 100 прозрачных и полирован-
ных стержней из оргстекла, подвешенных на длинные тросы. Имена до-
норов выгравированы на поверхностях стержней. Цилиндры колеблются 
от малейшего движения воздуха, облик подвесов меняется при смене 
освещения: днем их захватывает солнце, перетекающее в пространстве 
здания, а ночью они подсвечиваются специальными светильниками. 
Узор, образованный линиями стержней, органично перекликается с бе-
тонными поверхностями, а их кристаллическая форма подчеркивает 
уникальный облик здания.

Университет Западного Сиднея (Австралия), расположенный 
в Новом Южном Уэльсе, был основан в 1989 году. Университет Запад-
ного Сиднея входит в 3 % лучших зданий среди всех учебных заведе-
ний в мире. Он отмечен международным признанием за достижения в 
учебно-методической работе, в научных исследованиях и славится сво-
ей ориентированностью на потребности студентов. Кампус Parramatta 
Университета Западного Сиднея обеспечивает дружественную студен-
там, социально продвинутую среду, предназначенную для совместной 
работы обучающихся. По заданию глобальной архитектурной и консал-
тинговой компании Woods Bagot дизайнерская фирма THERE снабдила 
это экологичное учебное пространство гибкой системой знаний и ком-

Рис. 4. Гладкие белые диски Рис. 5. Стеклянные 
призмы

Рис. 6. Белые буквы
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петенций, соответствующих новому принципу обучения в университе-
те. Система навигационных указателей [7] разработана с целью облег-
чить пользователям свободное перемещение в пространстве с помощью 
комбинации статичных элементов и цифровых указателей. Создание 
цифровой навигации в ряде ключевых позиций формирует у пользо-
вателей интерактивный опыт. Удаленно можно запросить специально 
ориентированную навигацию по кампусу, трансляцию в реальном вре-
мени и информацию о здании, одновременно можно узнать расписание 
работы городских транспортных маршрутов.

Способ реализации проекта — важный функциональный фактор 
графического решения навигационных указателей в процессе их распоз-
навания пользователями. Графическое решение навигационных указа-
телей университета — это часть широкой, свободной, гуманистической 
среды, насыщенной культурной атмосферой и особой аутентичностью 
в сочетании интенсивным потоком жителей университетского городка. 
Способ логистической организации такого оживленного внутреннего и 
внешнего пространства представляет собой унифицированную систему 
четких, разнообразных и распознаваемых навигационных указателей.

Формирование многоаспектной университетской культуры на-
правлено на оптимизацию жизненной среды кампуса. Культурная среда 
кампуса — это не только качественное воспитание учебного настроя, сти-
ля преподавания и формы обучения, но также повышение общего имид-
жа университета. Графика, цвет, линии и выбор пояснительных шрифтов 
в дизайне навигационных указателей университетского городка — все это 

Рис. 7. Система навигационных указателей в Университете Западного Сиднея

подлинное олицетворение культуры учебного заведения. Каждому вузу 
присущ свой неповторимый темперамент. Таким образом, акцент, под-
черкивающий культурные особенности университета, отказ от сходства и 
выделение новых, оригинальных решений, — это суть дизайна навигаци-
онных указателей в общественном пространстве университета.

Благодаря наблюдению за поведением пользователей в обще-
ственном пространстве университета, полученные факторы обобщаются 
и трансформируются в упрощенные графические изображения с реаль-
ными визуальными характеристиками. Графика — это древнейшая изо-
бразительная художественная форма, исторически обладающая особой 
ролью как средство человеческой коммуникации. Графическое изобра-
жение не требует вербального сопровождения и может удовлетворить 
потребности гуманного общения и получения знаний посредством вос-
приятия простой визуальной формы и трансляции изобразительной ин-
формации, неограниченной различными языковыми и национальными 
барьерами. В навигационных указателях визуальным компонентом, пе-
редающим информацию, могут быть изобразительные символы с про-
стыми и понятными функциями или графические элементы, обладающие 
потенциальным символическим значением. В начале процесса проекти-
рования дизайнер отбирает визуальные символы, способные играть ори-
ентирующую роль в навигации и основанные на идее «наблюдения за 
объектами и получения изображений». Далее наблюдение за внешними 
контурами пространства и абрисом объектов переходит в этап разработ-
ки внешних контуров реальных объектов и создания изобразительных 
символов. Благодаря основной функции идентификации, графический 
символ имеет высокий коэффициент использования в дорожных знаках и 
указателях, целевой навигации в социально значимых функциональных 
пространствах, а также в процессе простого зрительного уведомления 
[3]. Тем не менее, в университетской среде, где «терпимость велика, и до-
бродетель вознаграждается», наука уважается, а исторический фон богат, 
грамотный графический дизайн навигационных указателей, полноценно 
воспринявший культуру кампуса, может быть дополнен коннотативны-
ми и символическими изображениями. Визуальные коммуникации могут 
сформировать особое эстетическое чувство, привносимое графическими 
символами в художественную культуру, а также в состоянии помочь поль-
зователям глубоко переживать потенциальный символизм графики в сре-
де, наделенной культурными коннотациями.
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3. Эстетические аспекты проектирования визуального 
имиджа

Одним из источников творческого вдохновения для графиче-
ского дизайна является эстетической значимость художественного ос-
мысления природного окружения. Разработка символов для визуальных 
коммуникаций нередко носит художественный характер, что подчерки-
вает эстетическую природу визуального языка графического дизайна. 
Использование особенностей дизайнерского мышления для интерпре-
тации визуального художественного опыта является основной концеп-
цией в современном проектировании [4]. Существует определенный 
методологический подход, декларирующий целостность графическо-
го решения навигационных указателей в университете. Эстетическое 
восприятие, учитываемое при разработке визуальных коммуникаций, 
является своего рода философской основой дизайнерского мышления. 
Целостное эстетическое восприятие является основополагающим прин-
ципом при разработке объектов в процессе учета пользовательского 
опыта при организации любого общественного пространства. Выявлен-
ный поведенческий опыт, полученный в результате эмпирического ис-
следования, объективно отражает отношение большинства людей к ди-
зайнерским разработкам.  

Визуальный имидж образовательной организации всегда был 
фактором, которому университеты уделяли большое внимание с целью 
повышения своей международной конкурентоспособности. Если вуз, 
обладающий глубоким культурным наследием, игнорирует фактор по-
строения своего имиджа в условиях социальной конкуренции, учебное 
заведение легко может быть аннексировано и монополизировано ино-
земными культурными индустриями, которые активно ассимилируются 
и действуют весьма агрессивно. Значение грамотного построения визу-
ального имиджа университета заключается в использовании различных 
концепций обучения, формирующих у студентов разнообразные фор-
мы визуальной культуры по схеме «изнутри — наружу» и «от сложного 
к простому». Также вузы в процессе проектирования активно исполь-
зуют эстетическую составляющую художественно-дизайнерского мыш-
ления для создания целостного визуального образа учебного заведения 
с помощью преобразования нематериальных понятий в осязаемый ви-
зуальный опыт. Подобная интеграция усиливает восприятие, улучшает 
качество графического изображения, повышает качество и закладывает 

прочный фундамент, укрепляя рейтинг университета на внутреннем об-
разовательном рынке, а также способствует завоеванию ведущих пози-
ций в международной конкурентной борьбе.

4. Заключение
Как правило, университеты никогда не уделяли излишнего 

внимания конкурентной борьбе с помощью продвижения имиджа брен-
да, поскольку тема формирования культуры кампуса актуализировалась 
только в последние годы. По аналогии с тем, как крупное предприятие 
рассматривает продвижение своего имиджа как средство повышения 
собственной всеобъемлющей конкурентоспособности, университет, 
обладающий глубоким культурным наследием, должен в неразрыв-
ном облике кампуса демонстрировать согласованность, целостность и 
единство графического, семантического и функционального решения. 
Продвижение имиджа является конкурентным преимуществом любого 
университета, с точки зрения международного обмена студентами, ме-
жрегионального сотрудничества и привлечения талантливых педагогов.

Проведенное исследование показало, что на данном этапе 
большая часть навигационных указателей в университетах представля-
ет собой шрифтовые объекты с обедненным изображением, порой без 
каких-либо признаков графической культуры, что порождает в кампу-
се унылую серую обстановку и отрицательно влияет на общий имидж 
университета, особенно в условиях расширения международного обме-
на. Грамотный дизайн визуальных коммуникаций в общественном про-
странстве университета является хорошим способом решения этой важ-
ной прикладной задачи. Шрифты, линии, графические элементы, цвета 
и дополнительные детали, соответствующие социокультурной концеп-
ции университета, способны точно определить концептуальный подход 
и отразить во внешнем облике  положительные характеристики учеб-
ного заведения. Преобразование историко-культурных характеристик 
университета в символические визуальные элементы путем стилизации 
и обобщения для объединения с реальным пространством вуза способ-
ствует трансформации идей в абстрактные и конкретные визуальные 
образы, понятные любым пользователям. В этом творческом процессе 
разработки графических элементов проектировщики исходят из кон-
цепции совершенствования системы идентификации каждого элемента 
графического дизайна. Данный метод экспериментального проекти-
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рования системы визуальных коммуникаций способен грамотно орга-
низовать изобразительный имидж университета, а также в состоянии 
всесторонне улучшить общие культурные и социальные характеристики 
любого современного вуза.
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ЖИВОПИСЬ КОРЕИ XVIII — НАЧАЛА XIX В. И ЗАПАД-
НОЕ ВЛИЯНИЕ: ДИАЛОГ КУЛЬТУР

KOREAN PAINTING IN THE 18th – EARLY 19th CENTURY 
AND WESTERN INFLUENCE: DIALOGUE OF CULTURES

Настоящая статья посвящена влиянию западноевропейского 
изобразительного искусства на корейскую традиционную живо-
пись XVIII — начала XIX в. Рассматривая историко-культурный 
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контекст обозначенного периода, соавторы ставят задачу изуче-
ния путей проникновения новой иконографии и новых художе-
ственных приемов в корейское искусство той поры. Исследуются 
не только очевидные заимствования, но и попытки интерпре-
тации западноевропейской художественной традиции, повли-
явшие на искусство Кореи. Мы анализируем произошедшие пе-
ремены на примере основных жанров корейской традиционной 
живописи, таких как: портрет чхосанхва, живопись растений, 
птиц и животных хвахвеёмнохва, пейзаж «подлинного вида» чин-
гён сансухва, «документальная живопись» ыйгве и изображение 
книг и книжных полок в жанре чхэккахва.

The article is devoted to the influence of Western art on Korean tradi-
tional painting of the 18th — early 19th century. Describing the histori-
cal and cultural context of the indicated period, the co-authors set the 
task of studying the ways of penetration of new iconography and new 
artistic techniques into Korean art. Not only obvious borrowings are ex-
amined, but also the co-authors attempt to interpret the Western artistic 
tradition that influenced Korean painting. We analyze the changes taking 
place in the main genres of Korean traditional painting such as portrait 
ch’osanhwa, images of plants, birds, and animals hwahweyŏngmohwa, 
true-view landscape chingyŏn sansuhwa, documentary painting ŭigwe 
and image of books and bookshelves in ch’aekkahwa genre.

Ключевые слова: корейская традиционная живопись, Чосон, 
Китай, Япония, влияние западноевропейской живописи, чхосан-
хва, хвахвеёмнохва, чингён сансухва, ыйгве, чхэккахва.
Keywords: Korean traditional painting, Western art influence, 
Chosŏn, China, Japan, ch’osanhwa, hwahweyŏngmohwa, chingyŏn 
sansuhwa, ŭigwe, ch’aekkahwa.

Период позднего средневековья становится той эпохой, когда 
страны Дальнего Востока шире открывают свои двери для контактов с 
западной цивилизацией не только в области политики, экономики, тор-
говли, но и культуры. Если примеры взаимного культурного влияния За-
пада, Китая и Японии хорошо представлены в отечественной и зарубеж-
ной историографии, то Корея остается своеобразным «белым пятном». 

Более позднее изучение и коллекционирование корейского классиче-
ского искусства во многом объясняется отношением к нему как к вто-
ричному, «провинциальному» явлению. Так до сих пор монография О.Н. 
Глухарёвой «Искусство Кореи с древнейших времён до конца XIX века» 
(1982) остается единственным базовым трудом в отечественной науке, 
посвященным корейскому традиционному искусству.

В российском искусствознании не проводилось комплексного 
анализа влияния западноевропейской художественной традиции на ко-
рейскую средневековую живопись. Специальных исследований и попы-
ток систематизации материала на русском языке нет, хотя, данная тема 
частично затрагивалась в научных работах Е.А. Хохловой [14], Ю.И. Гу-
тарёвой [8], К.Н. Гаврилина [7], Е.А. Востриковой [6]. Однако в последние 
годы южнокорейские специалисты обратили пристальное внимание на 
проблему взаимовлияния культур, что позволяет нам более объективно 
понять и оценить некоторые сложные процессы, происходившие в ко-
рейской живописи в поздний период Чосон [2; 5; 15; 16]. Тема влияния 
западной живописи, тем не менее, требует расширения источниковой 
базы исследования, включающей в себя не только памятники изобра-
зительного искусства, но и архивные материалы, дневники, деловую 
переписку и т. п. Таким образом, нам представляется, что выбранное 
направление исследования является актуальным не только для искус-
ствознания, но и для корееведения.

Широко известно, что период перехода к Новому времени ста-
новится ареной самого активного взаимодействия культур различных 
народов евразийского континента. Произведения искусства были суще-
ственной составляющей межцивилизационных контактов, которые не 
всегда учитываются историками как важнейший источник. Со времен 
Великих географических открытий и позже в результате деятельности 
европейских торговых компаний и католической церкви культурный 
обмен между Западом и Востоком активизировался, постоянно обога-
щая искусство той или иной державы. По всей видимости, перечень вво-
зимых из стран Запада «мобильных» произведений искусства, прежде 
всего, печатной тиражной графики, иллюстрированных печатных изда-
ний, а также малоформатных произведений живописи, представлявших 
самые занимательные жанры (портрет, натюрморт, анималистические 
мотивы), был востребован и понятен в странах Востока. Обширная от-
ечественная и зарубежная историография изучает вопрос такого влия-
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ния. Так, например, на творчество русских иконописцев XVII–XVIII вв. 
огромное воздействие оказала иллюстрированная гравюрами голланд-
ская Библия Пискатора, в этот же период голландское искусство влияло 
на персидский портрет и бытовой жанр. Безусловным было воздействие 
голландской живописи и печатной графики на японскую живопись и 
гравюру, в XVIII в. художники-иезуиты совершили настоящую револю-
цию в придворной живописи Китая. Происходит зарождение оксидента-
лизма в искусстве стран Востока, тогда как в странах Запада, напротив, 
складывается так называемый ориентализм. Впервые формируются об-
ширные коллекции восточного искусства, породившие не только моду, 
но и новые стилевые тенденции в архитектуре и декоративном искус-
стве: шинуазри, жапоназ (Japonais), тюркери.

Таким образом, в центре нашего внимания — актуальная тема 
диалога культур: когда в дальневосточной живописи переосмыслялись 
ренессансные и барочные традиции западноевропейского искусства, 
привнесшие перемены и в корейскую художественную культуру.

Вопрос о западноевропейском влиянии на корейскую традици-
онную живопись до сих пор открыт. Может показаться, что в изобрази-
тельном искусстве эпохи Чосон (1392–1910) практически не происходило 
изменений, а если они и были, то совсем незначительные. Складывается 
ощущение, что на протяжении пятисот лет традиционализм и консер-
ватизм корейского искусства породили неизменность образов, жанров 
и художественных приемов. Однако это ощущение ложное, корейская 
живопись периода Чосон, безусловно, претерпевала трансформацию.

Ведя разговор о внешних влияниях, нельзя не учитывать уди-
вительную способность корейского общества впитывать чужую куль-
туру. Сначала это вхождение Кореи в историко-географический ареал 
китайской иероглифической письменности и заимствование китайских 
подходов к архитектуре, искусству, литературе и, в целом, художествен-
ной идеологии. В колониальный период (1910–1945) в Корее наблюдает-
ся быстрая адаптация к японскому образу жизни и культуре, а в совре-
менном южнокорейском обществе — принятие западно-европейских/
американских императивов и следование им. Восприимчивость корей-
ской культуры всегда была велика, поэтому заимствованные образы бы-
стро адаптировались и трактовались «как свои». При всем кажущемся 
консерватизме способность к восприятию, интерпретации и переос-
мыслению является очевидной особенностью корейского искусства.

Исторические метаморфозы корейской традиционной живо-
писи эпохи Чосон в целом можно охарактеризовать следующим обра-
зом: живопись этого периода, унаследовав художественные принципы 
эпохи Корё (918–1392), основанные на китайских танских и сунских 
нормах и теориях, а также достижениях культуры династий Юань (1271–
1368), развивалась параллельно с живописью династий Мин (1368–1644) 
и Цин (1644–1911), влияние которых на корейскую традицию неоспори-
мо. В свою очередь, вопрос западноевропейских влияний предстает не 
столь очевидным.

После Имджинской войны (1592–1598) и маньчжурских на-
шествий (1627, 1636–1637) Корея в своей внешней политике перешла к 
полной самоизоляции и закрытости, приобретя репутацию «страны-от-
шельницы». По сути, международные связи в поздний период Чосон 
ограничивались лишь цинским Китаем и Японией. И если с Китаем об-
мен посольствами происходил на регулярной основе, то в Японию с 1607 
по 1811 г. Корея отправила только двенадцать своих дипломатических 
миссий [13, с. 315]. Всякая торговля с представителями западных стран 
была запрещена. До первых Торговых договоров (Канхваский договор 
1876 г. с Японией, 1882 г. — с США, 1883 г. — с Германий, 1884 г. — с Росси-
ей и Италией, 1886 г. — с Францией и Австро-Венгрией) политика жест-
кой изоляции ограничивала и замедляла прямое западное влияние на 
культуру Кореи. Однако имело место опосредованное влияние, прони-
кавшее через Китай и Японию.

Что касается Японии, корейцы всегда относились к ней как 
к стране, которая стоит в культурном отношении рангом ниже [12, с. 
266], но нельзя исключать проникновение новых западных живопис-
ных техник в Корею именно с островов. Еще во второй половине XVI 
в. португальцы ввозили в Японию произведения западноевропейского 
искусства. С 1538 г. в Нагасаки работал итальянский художник иезуит 
Джованни Николо (Giovanni Niccolo, 1560–?), который даже имел учени-
ков среди местного населения. Однако с 1639 г. все внешние контакты 
были прерваны. Тем не менее, в период Токугава (1603–1868), несмотря 
на проводимую политику изоляции от внешнего мира, японское искус-
ство в большей мере испытывало влияние западноевропейской художе-
ственной традиции, чем корейское. Голландские торговцы, для которых 
оставались открытыми остров Дэдзима и порт Нагасаки, продолжали не-
сти европейскую науку и культуру в Японию. Японцы изучали голланд-
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ский язык (позже — французский, английский, русский) и переводили 
западноевропейскую литературу. Под чутким надзором, в небольшом 
количестве завозились европейские картины. Сами японские мастера 
и в живописи, и в гравюре стали активно использовать западные тех-
ники и даже мотивы, иногда полностью подражая европейской тради-
ции, иногда используя новые художественные приемы в традиционных 
жанрах. Сформировались отдельные живописные школы, использовав-
шие западноевропейский художественный стиль. Самой известной та-
кой школой стала Акита ранга (秋田蘭画), или Акитаха (秋田派), которая 
пропагандировала и развивала живопись в «голландском стиле». Худож-
ники активно строили трехмерное пространство на плоскости листа, 
использовали перспективу, светотень, отражения в воде, синий цвет в 
изображении неба и моря, не оставляли пустого места в пространстве 
картины, применяли масла и лаки в дополнение к традиционным пиг-
ментам [подробнее см.: 1].

Например, художник Ханэгава Тоэй (羽川藤永, ?–?), написав-
ший 1748 г. картину «Процессия корейской дипломатической миссии 
в Эдо» (朝鮮通信使来朝図), которая сегодня хранится в Городском музее 
Кобэ, мастерски использовал линейную перспективу и изобразил яркое 
голубое небо над Фудзи. По всей видимости, участники корейского по-
сольства были знакомы с этим произведением так же, как и со множе-
ством других японских свитков, альбомных листов и гравюр, в которых 
применялись новые для Дальнего Востока художественные приемы. Од-
нако роль Японии в процессе освоения, адаптации и принятия корей-
цами новых художественных парадигм была не столько велика. Дело в 
том, что в сознании правящих элит Чосона XVII–XVIII вв. доминировал 
синоцентризм.

После падения династии Мин в Корее предпринимались попыт-
ки представить иноземную маньчжурскую династию Цин варварской. В 
этой ситуации корейцы воображали себя истинными хранителями до-
стижений китайской культуры и полагали, что стали единственными 
преемниками конфуцианства [12, с. 266]. В сфере искусства значитель-
ную роль сыграла идеология соджунхва (소중화 小中華, или чосон чун-
хваджуи 조선중화주의 朝鮮中華主義), отражавшая концепцию о том, что 
Корея — это «маленький Китай», «маленькое срединное государство». 
Вера в то, что Чосон является центром культуры в мире, стимулировала 
развитие самобытной культуры самой Кореи.

Однако при этом в середине XVIII в. в Сеуле возникло новое 
идейное течение пукхак (북학 北學) — «учение у Севера». Его последо-
ватели провозглашали необходимость учиться у цинского Китая, по-
скольку в период правления императоров Канси (1661–1722), Юнчжэна 
(1723–1735) и Цяньлуна (1736–1796) династия Цин достигла небывалого 
культурного и промышленного подъема, в том числе, благодаря заим-
ствованиям достижений западной цивилизации. Идея ориентации на 
научно-технические достижения к этому времени была в Корее уже не 
нова. Течение пукхак, по сути, было ответвлением зародившегося еще 
в XVII в. идеологического течения сирхак (실학 實學), ратовавшего за 
«реальные науки», которые могли бы иметь практическое применение. 
Ученые-сихраккисты призывали образованных людей расширять свои 
представления о мире, пропагандируя, что кроме «конфуцианской ци-
вилизации существуют и другие — мусульманская, буддийская, евро-
пейская (христианская)» [13, с. 352–353]. «Прогрессистские» идеи сирхак 
вплоть до начала XIX в. играли важную роль в развитии политической, 
социально-экономической и культурной жизни страны, охватывая сфе-
ры земельной системы, военной службы, управленческой структуры, 
истории, литературы, лингвистики, географии. Для последователей те-
чения сирхак европейская научно-техническая и религиозная литера-
тура, которая попадала в Корею в переводах на китайский язык, стала 
одним из источников новых прикладный знаний.

В Корее христианство (католицизм) было известно еще с конца 
XIV в. В XVII в. христианство воспринимали скорее не как религию, а 
как определенную отрасль науки, которую называли сохак (서학 西學), 
или «западным учением». Важно, что европейские миссионеры, активно 
работавшие в Японии и Китае, не могли попасть на территорию Кореи. 
Корейцы, в первую очередь, представители правящего класса, знако-
мившиеся с католицизмом за пределами Корейского полуострова, сами 
несли его в свою страну [12, с. 298–300; 13, с. 390–392]. И впечатления 
от католического искусства играли здесь не последнюю роль, опираясь, 
зачастую, именно на художественные источники.

В Китае в то же самое время Маттео Риччи (1552–1610) и его 
последователи-иезуиты развернули активную миссионерскую и просве-
тительскую кампанию [подробнее см.: 10], используя язык искусства и 
архитектуры как важнейшую технологию продвижения своего идейно-
го и политического влияния [подробнее см.: 3]. Их обширная научная 
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библиотека, помимо религиозной литературы, содержала девятнадцать 
книг, в названиях которых упоминалась линейная перспектива. Орден 
планировал изготовление и распространение христианской литературы 
с соответствующими иллюстрациями. Для работы были наняты япон-
ские рисовальщики и граверы, которые должны были «перенести хри-
стианская мотивы в образный мир китайской культуры» [11, с. 70–71].

Среди разнообразных книг, попадавших в Корею, была иллю-
стрированная христианская литература, переведенная на китайский 
язык, с реалистичным изображением человеческих фигур, светотенью 
и линейной перспективой. Но уже в 1785 г. в правление вана Чонджо 
(1776–1800), который по праву считается одним из самых просвещен-
ных монархов Кореи, католицизм был объявлен еретической верой, 
последовал запрет на ввоз христианской литературы из Пекина. Так в 
1791 г. были сожжены двадцать семь книг с «европейскими знаниями», 
хранившиеся в королевской библиотеке Кюджангак. Среди сожженных 
книг числились изданные в Китае «Иллюстрированная жизнь Иису-
са» («進呈書像», «Цзиньчэн шусян», 1640) и «Иллюстрированная жизнь 
Царя Небесного» («天主降生出像经解», «Тяньчжу цзяншэн чусян цзинц-
зе», 1635–1637) [5, с. 16]. Широко распространившаяся китайская вер-
сия «Иллюстрированной жизни Царя Небесного» стала результатом 
деятельности итальянского иезуита, католического миссионера о. Джу-
лио Алени (Giulio Alenio, 1582–1649). В книгу входило пятьдесят шесть 
гравюр. Образцы гравюр были взяты из издания «Евангельские истории 
в образах» («Evangelicae Historiae Imagines») Иеронима Наталиса (Херо-
нимо Надаль, Jerónimo Nadal, 1507–1580), опубликованного в 1593 г. в 
Антверпене; в Китае это издание появилась еще в 1605 г.

Главными носителями новых знаний о теоретических и практиче-
ских аспектах живописи становились корейские интеллектуалы, принимав-
шие участие в дипломатических миссиях в Пекин. Иногда они сами увле-
кались живописью, часто их сопровождали профессиональные художники.

В столице Цинской империи, которая стала признанным цен-
тром художественных исканий, корейцы могли познакомиться с раз-
нообразными западными новшествами и увидеть их своими глазами. 
Поражали ученых мужей Чосона католические церкви Пекина: Собор Не-
порочного Зачатия Пресвятой Девы Марии (Наньтан, 南堂 «Южная цер-
ковь», 1605), Церковь Святого Иосифа (Дунтан, 东堂 «Восточная церковь», 
1655) и Церковь Спасителя (Бэйтан, 北堂 «Северная церковь», 1703).

Важнейшим вкладом в историографию вопроса стал научный 
труд профессора Ли Сонми [5], которая исследовала путевые заметки 
корейских интеллектуалов, посещавших католические храмы Пекина, 
расписанные фресками в барочном стиле. Приведем цитату из дневни-
ка чиновника Ли Гиджи (이기지 李器之, псевд. — Ирам 일암 一庵, 1690–
1722), побывавшего в Пекине с посольством в 1720 г. Ли Гиджи писал: 
«На стене церкви находится образ Христа. Одинокая фигура среди об-
лаков, облаченная в красные одежды. Несколько других фигур как будто 
появляются и исчезают в небесах. Некоторые из них полностью нагие, 
другие видны наполовину, третьи показали только свои лики из обла-
ков. Есть также фигуры с крыльями. Их брови, глаза, бороды, волосы 
выглядят как у живых людей… Сложно передать словами, каких высот 
достигло человеческое мастерство. Нарисованные деревянные строения 
пересекают друг друга, создавая тени, углы, острые края. Пространство 
таково, будто можно [войти туда], завернув за угол и спрятаться за ним… 
Там множество птиц, животных, рыб и насекомых, которые написаны, 
как живые. Даже такие маленькие существа, как бабочки и пчелы нари-
сованы в мельчайших деталях, их настоящих пропорциях и цветах, так 
что без специальных пояснений можно понять, кто они… На северной 
стене находится приоткрытая дверь, из-за которой собака, высунула 
свою голову, выглядывая на нас. Присмотревшись, я понял, что в стене 
нет настоящей двери, это всего лишь рисунок. Работа кистью и цвет не 
были тщательными и детальными, но, тем не менее, это была удиви-
тельная живопись. Когда я отступил назад от стены, опять передо мной 
появилась живая собака. Пространство за дверью казалось таким глубо-
ким и далеким. Чудесный вид: так будто стена [как зеркало] отражала 
реальные объекты» [5, с. 21]. Скорее всего, Ли Гиджи описывал церковь 
Бэйтан («Северную церковь»).

Отметим любознательность и искреннее восхищение автора 
дневника, который сопереживает увиденному, передавая невероятные 
впечатление от «аттракциона». Совершенно очевидно, что далекий про-
образ этой барочной росписи восходит к знаменитому шедевру ита-
льянца Паоло Веронезе (Paolo Veronese, 1528–1588) — фрескам виллы 
Барбаро в Мазере (рис. 1), где мы находим схожие мотивы: плафонные 
росписи с изображением парящих среди облаков античных божеств, 
фигуры входящих в приоткрытую дверь и даже собак, застывших у па-
рапетов или уютно расположившихся в нишах. А известные художники 
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барокко, работавшие для ордена иезуитов, Джованни Баттиста Гаул-
ли (Giovanni Battista Gaulli, 1639–1709) и Андреа Поццо (Andrea Pozzo, 
1642–1709), развивали идеи ренессансного мастера, воплощая их в мо-
нументальных росписях церквей Иль-Джезу и Сан-Иньяцио (рис. 2) в 
Риме, ставших образцами «стиля контрреформации», или «стиля иезуи-
тов», для архитекторов-миссионеров в разных частях света.

При императорах Канси, Юнчжэне и Цяньлуне, которые были 
страстными покровителями искусства, придворная Академия живописи 
в Пекине пережила настоящий расцвет. Под высочайшим покровитель-
ством работали специально приглашенные итальянский миссионер, 
иезуит, художник Джузеппе Кастильоне (Giuseppe Castiglione, 1688–
1766), известный в Китае как Лан Шинин (郎世寧), французский миссио-
нер, иезуит, художник Жан-Дени Аттире (Jean-Denis Attiret, 1702–1768), 
его китайское имя — Ван Чжичэн (王致誠), и др. Все эти мастера оказали 
огромное влияние на традиционную китайскую живопись, создав но-
вый «синтетический», или «сино-европейский» стиль [подробнее см.: 9]. 
Работая в самых разных жанрах (изображение жизни императорского 
двора и историческая живопись, портрет, пейзаж, «цветы и птицы»), они 
искусно сочетали китайские художественные приемы и европейское 

Рис. 1. Паоло Веронезе. Фрагменты фресок виллы Барбаро, ок. 1561 г. Мазер

чувство формы [4, с. 67–75]. Такая живопись 
была популярна при дворе, она поражала и 
удивляла, хотя не могла быть признана ки-
тайцами «высоким» искусством, ибо, по их 
мнению, отражала только внешнюю форму, 
а не суть, «идею» предмета как краеуголь-
ную категорию китайской традиционной 
живописи, опиравшуюся на глубокое фило-
софское мировоззрение. Тем не менее, но-
вые тенденции и художественные техниче-
ские приемы постепенно входили в обиход 
в самом Китае, а также просачивались на 
Корейский полуостров.

Очевидно, что подходы, свой-
ственные западноевропейскому классиче-
скому искусству, интриговали, очаровыва-
ли и притягивали корейцев. Есть сведения, 
что корейские эмиссары в XVIII в. не только 
видели, но и привозили из Пекина образцы 
европейской живописи, размещали их у себя 
дома, восторгаясь совершенством этих произведений [5, с. 18]. К сожале-
нию, ни одного подобного памятника не сохранилось, но можно утвер-
ждать, что они оказали влияние на то, как корейские художники стали 
видеть природу, человека, животных и вообще весь окружающий мир.

Корейские интеллектуалы восхищались специфическими техни-
ками и удивительными художественными приемами западноевропейской 
живописи, ее «достоверностью» и натурализмом, доведенными до иллю-
зионистических эффектов. В той или иной мере эти приемы распростра-
нились на основные жанры корейской традиционной живописи: портрет, 
изображения растений, птиц и животных, пейзаж и другие направления.

Веризм, натурализм, иллюзионизм, свойственные европей-
ской живописи, были привлекательны для корейцев, так как они помо-
гали создавать документально достоверные портреты чхосанхва (초상화 

肖像畫), имевшие в корейской традиции мемориальное, ритуальное и 
даже сакральное значение. Подобные портреты использовались в поми-
нальных конфуцианских обрядах, поэтому максимально точное отраже-
ние внешности модели считалось главной задачей художника.

Рис. 2. Андреа Поццо. Роспись 
плафона церкви Сан-Иньяцио, 
1685–1699 гг. Рим
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Корейцы, путешествовавшие в Пекин 
в XVII–XVIII вв., иногда заказывали свои пор-
треты у китайских художников. Есть даже све-
дения, что высокопоставленного чиновника 
Ким Санчхоля (김상철 金尙喆, псевд. — Хвасо 화
서 華西, 1712–1791) портретировал неизвестный 
западный художник. Портрет, к сожалению, не 
сохранился [5, с. 19]. Однако корейцам не всегда 
нравился результат. Дело в том, что китайские 
художники, которые уже использовали светоте-
невую моделировку, часто слишком затемняли 
лицо, для того чтобы выпуклые части, такие как 
нос или скулы, написать более светлым тоном.

Такая же особенность встречается и 
в некоторых портретах корейских мастеров 
первой половины XVIII в. Примером может по-
служить «Портрет Син Има» (рис. 3) из Нацио-
нального музея Кореи. Син Им (신임 申銋, псевд. 
— Ханджук 한죽 寒竹, 1639–1725) был высоко-
поставленным чиновником. Портрет написан 
неизвестным художником, когда сановник был 
уже в преклонном возрасте. В картине мы ви-
дим тщательную и детальную работу автора, направленную на то, что-
бы точно передать внешность модели. Нельзя утверждать, что художник 
преуспел в использовании светотени, но он все-таки выделил нос, веки 
и надбровные дуги, написав их более светлым тоном. Резкие цветовые 
контрасты характерны для первых портретов, в которых корейские ма-
стера пытались осваивать метод светотеневой моделировки.

Во второй половине XVIII в. художники начинают применять 
уже более мягкую светотень. Ее использовал в своем автопортрете 1782 
г. из Национального музея Кореи видный художник-интеллектуал, кри-
тик, влиятельный педагог и настоящий экспериментатор Кан Сехван (강
세황 姜世晃, псевд. — Пхёам 표암 豹菴, 1713–1791) [7, с. 189–190].

Признанным портретистом этого периода считается профессио-
нальный художник Ли Мёнги (이명기 李命基, псевд. — Хвасангван 화산관 

華山館, 1756?–?). Образы его героев становятся более натуралистичными, 
градации света и тени передаются с большей тонкостью. Интересной дета-

Рис. 3. Неизвестный худож-
ник. Портрет Син Има (신임

초상 申銋肖像), первая чет-
верть XVIII в. Шелк, тушь, 
водяные краски, 73,1 × 44,8 
см. Национальный музей 
Кореи, Сеул

лью «Портрета Чхэ Джегона» (рис. 4) из Музея 
Хвасонской крепости в Сувоне является то, что 
Ли Мёнги изобразил руки. Обычно корейские 
художники прятали кисти рук в широких длин-
ных рукавах, и только в XVIII в. появились пер-
вые портреты, на которых они пишут пальцы. 
Ли Мёнги не обладал отточенными навыками 
изображения жеста рук, что являлось слож-
нейшей задачей, однако он попытался создать 
объем в передаче пальцев. Легкая светотене-
вая моделировка применена и в изображении 
одеяния — глубоких складок драпировки, оку-
тавших фигуру героя, и переданных, тем не 
менее, в орнаментальном ритме. Движение 
драпировки не подчеркивает, а скорее скрыва-
ет анатомическое строение, с которой корей-
ская живопись еще не была знакома.

Высокопоставленный чиновник Чхэ 
Джегон (채제공 蔡濟恭, псевд. — Понам 번암 樊

巖, 1720–1799) держит в руках веер с привя-
занным к нему флаконом с благовониями. В 
колофоне к картине, добавленном собственноручно заказчиком Чхэ Дже-
гоном, сказано, что веер и флакон являются подарком вана Чонджо [5, с. 
41]. Обычно статус модели в традиционном портрете раскрывался худож-
никами, благодаря изображению одеяний, которые в Корее были четко и 
строго регламентированы и подчеркивали социальное положение и ранг 
человека. Появление же атрибутов, неких дополнительных символиче-
ских деталей, очевидно, помогало рассказать зрителю гораздо больше и 
создать определенный содержательный подтекст, транслируемый заказ-
чиком. Выразительный жест тонких, с удлиненными ногтями пальцев, 
обхвативших веер, обостряет портретную характеристику, подчеркивая 
благородное происхождение и интеллектуальный статус модели. Такие 
новые для корейского портрета особенности, как изображение кистей рук 
и специальных атрибутов, вероятно, были опосредованно заимствованы 
из арсенала голландского и итальянского портрета.

Подлинным шедевром корейской портретной живописи счита-
ется «Портрет Со Джиксу» (рис. 5) из Национального музея Кореи, ис-

Рис. 4. Ли Мёнги. Портрет Чхэ 
Джегона (채제공초상 蔡濟恭

肖像), 1792 г. Шелк, тушь, во-
дяные краски, 120 × 79,8 см. 
Музей Хвасонской крепости в 
Сувоне, Сувон



298 299

полненный совместно придворными 
художниками Ли Мёнги и Ким Хондо  
(김홍도 金弘道, псевд. — Танвон 단원 檀

園, 1745–1806?). Лицо ученого конфуци-
анца Со Джиксу (서직수 徐直修, псевд. 
— Сибухон 십우헌 十友軒, 1735–?) пи-
сал Ли Мёнги, фигуру — Ким Хондо [15, 
c. 342–343]. Модель изображена в рост, 
голова повернута в три четверти, кисти 
рук скрыты драпировками широких ру-
кавов. Художники-соавторы не освобо-
ждают образ от традиционной иконо-
графии и классического содержания, но 
они демонстрируют более совершенную 
технику исполнения. Ли Мёнги убеди-
тельно передает лицо модели, исполь-
зуя цвет и эффекты светотени, при-
ближаясь к европейскому пониманию 
карнации. Мастер уделяет особое вни-
мание не только моделировке объема, 
но и анатомическому строению лица, 
передавая глазное яблоко, мимические 
морщины, носогубные складки, трещинки на губах. Особенную вырази-
тельность, харáктерность образа подчеркивают приподнятые брови и 
живые глаза модели, а также полные, обрамленные усами и редкой боро-
дой губы — детали, пожалуй, впервые в корейской традиционной живо-
писи изображенные столь успешно. Можно с уверенностью утверждать, 
что именно в портретной живописи XVIII в. корейские художники до-
стигли настоящего прорыва в реалистичной передаче образа. 

Рассматриваемый период также характеризуется небывалой ра-
нее натуралистичностью в изображении птиц, животных и водных обита-
телей в жанре хвахвеёнмохва (화훼영모화 花卉翎毛畫). Корейские художни-
ки начинают активно писать с натуры, стремясь к максимально точному 
отражению облика объектов живой природы, нередко используя эскиз и 
даже натурный этюд. Такую тенденцию в определенной степени можно 
связать с влиянием натурализма, свойственного западноевропейской 
художественной традиции. Данный подход в живописи назывался сасэн  

Рис. 5. Ли Мёнги, Ким Хондо. Портрет Со 
Джиксу (서직수초상 徐直修肖像), 1796 г. 
Шелк, тушь, водяные краски, 148,8 × 72,4 
см. Национальный музей Кореи, Сеул 
(фрагмент)

(사생 寫生, дословно — «писать жизнь»). Самым 
известным мастером этого направления в жанре 
хвахвеёнмохва считается придворный художник 
Пён Санбёк (변상벽 卞相璧, псевд. — Хваджэ 화재 

和齋, 1730?–1775?). Будучи одаренным живопис-
цем, проявившим себя в самых разных жанрах, 
он больше всего прославился в передаче обра-
за живой природы. За пристальное внимание к 
окружающему миру он даже получил прозвища 
Пён-Кот и Пён-Петух от зрителей, восхищенных 
реалистичным изображением кошек, кур и пету-
хов. Программным произведением мастера явля-
ется свиток «Кошки и воробьи» (рис. 6) из Наци-
онального музея Кореи. Типичная для работ Пён 
Санбёка тщательность и даже дотошность, пла-
стическая убедительность в передаче движения 
кошек, эффектная прорисовка фактуры шерсти, а 
также смелые и сложные ракурсы, столь редкие в 
корейской традиционной живописи, впервые вы-
глядят столь убедительно.

«Петух и курицы охраняют цыплят»  
(자웅장추도 雌雄將雛圖) из Художественного му-
зея Кансон и «Курица с цыплятами» (모계영자도 

母鷄領子圖) из Национального музея Кореи Пён Санбёка демонстрируют 
новаторскую для Кореи круговую композицию, подчеркивающую глуби-
ну пространства, которая явно была заимствована из западноевропей-
ского искусства. Такой же композиционный прием часто использовали 
голландские художники Гейсберт Гиллис де Хондекутер (1604–1653) и его 
сын Мельхиор де Хондекутер (1636–1695) в изображении птичьих дворов 
и птичьих концертов, популярных в XVII–XVIII вв. в Европе [6, с. 46].

Картинам Пён Санбёка свойственна особая повествователь-
ность, раскрывающая очарование повседневности в совокупности с 
привычной благопожелательной символикой.

Подобный натурализм в передаче природы обнаруживает себя 
и в альбомном листе Пён Санбёка «Бамбук и пара воробьев на дереве» 
(рис. 7) из Художественного музея Кансон. Особое внимание мастер 
уделил созданию объемных фигурок птиц и убедительной передаче их 

Рис. 6. Пён Санбёк. Кошки 
и воробьи (묘작도 猫雀圖), 
середина XVIII в. Шелк, 
тушь, водяные краски, 
93,7 × 43 см. Националь-
ный музей Кореи, Сеул
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оперения градацией тона. Фигурки птичек подвижны, в их образах ма-
стер избегает шаблонности, свойственной традиционному искусству. 
Непринужденный вид воробьев, написанных в профиль и вполоборота, 
идеальные пропорции, объемность изображения, стремящийся к ми-
нимуму контур условно сближают эту работу с творчеством Джузеппе 
Кастильоне [16, с. 242] и отсылают нас к альбому мастера «Бессмертное 
цветение бесконечной весны» (仙萼长春图册), который хранится в Наци-
ональном музее Гугун в Тайбэе [9, с. 66], как будто корейский художник 
ведет диалог с прославленным итальянцем.

Примером активного использования западноевропейских тех-
нических приемов может также служить свиток «Свирепый пес» (рис. 
8) из Национального музея Кореи. Автор его неизвестен, хотя в правом 
верхнем углу находится печать художника Ким Хондо с его вторым име-
нем Санын (사능 士能), однако распространено мнение, что она была 
проставлена значительно позже.

Отметим особое композиционное решение свитка, который 
смело кадрирован, напоминая фрагмент большого полотна: огромная 
фигура лежащего пса и звенья цепи, охватившие столб, а также камен-
ные плиты вымостки создают эффект пространственной глубины. По-
казательно, что художник заполнил весь фон, не оставляя пустот, что 
нетипично для дальневосточной традиции. Светотеневая моделировка 
громоздкого тела животного выполнена вполне успешно. Неизвест-

Рис. 7. Пён Санбёк. Бамбук и пара воробьев на дереве (죽수쌍작 竹樹雙雀), середина XVIII в. 
Бумага, тушь, водяные краски, 26,2 × 19,7 см. Художественный музей Кансон, Сеул
Рис. 8. Неизвестный художник. Свирепый пес (맹견도 猛犬圖), конец XVIII — начало XIX в. 
Бумага, тушь, водяные краски, 44,2 × 98,5 см. Национальный музей Кореи, Сеул

ный мастер использовал новые экспрессивные 
возможности искусства, он тщательно пишет 
шерсть, применяя разные оттенки туши. Перед 
нами — самое правдоподобное изображение 
собаки в корейской традиционной живописи.

Серьезные изменения произошли и в 
пейзажной живописи. С конца XVII в. в Корее 
развивается направление пейзажа «подлинного 
вида» чингён сансухва (진경산수화 眞景山水畫). 
Корейские художники начинают изображать не 
только прекрасные воображаемые пейзажи или 
красоты ландшафтов Китая, но и собственную 
природу, национальные достопримечательно-
сти. Вопрос о становлении пейзажа «подлинно-
го вида» хорошо изучен, но нас, в первую оче-
редь, интересует то, как мастера практикуют в 
пейзаже линейную перспективу и другие запад-
ноевропейские художественные приемы.

Первопроходцами в использовании линейной перспективы в 
корейской традиционной живописи являлись художники Кан Сехван, о 
котором мы уже упоминали выше, и Кан Хион (강희언 姜熙彦, псевд. — 
Тамджоль 담졸 澹拙, 1738–1784?). Интересно, что Кан Хион служил при-
дворным метеорологом, а живописи учился у великого корейского жи-
вописца, родоначальника пейзажа «подлинного вида» Чон Сона (정선 鄭

敾, псевд. — Кёмджэ 겸재 謙齋, 1676–1759).
Показательны работы Кан Сехвана из альбома «Путешествие в 

Сондо» (송도기행첩 松都紀行帖) из Национального музея Кореи. В аль-
бомном листе «Въезд в Ёнтхон» (영통동구) мастер, создавая объем окру-
глых скал, напоминающих громадные валуны, использует градации 
тона и цвета минеральных красок в технике, которая близка европей-
ской акварели. Такой прием корейские художники ранее не применя-
ли. В другом альбомном листе «Вид Кэсона» (개성시가) художник стро-
ит линейную перспективу, уводя широкую дорогу в глубь изображения, 
окаймляя ее уменьшающимися к горизонту домами [7, с. 185–186].

Картина «Утренний туман над Северным дворцом» (рис. 9) Кан 
Хиона, которая сегодня хранится в частном собрании, — еще один удач-
ный пример использования корейскими мастерами линейной и даже 

Рис. 9. Кан Хион. Утренний 
туман над Северным двор-
цом (북궐조무도 北闕朝霧

圖), XVIII в. Бумага, тушь, 
водяные краски, 26 × 21,5 
см. Частное собрание, Сеул
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световоздушной перспекти-
вы, скрадывающей очерта-
ния дальних планов и фигур, 
стремящейся правдиво пере-
дать атмосферные явления.

На альбомном листе 
небольшого формата изобра-
жена широкая дорога, которая 
ведет к воротам Кванхвамун, 
главному входу во дворец 
Кёнбоккун. Так как дворец на-
ходился в северной части го-
рода, его также называли «Се-
верным дворцом» (Пуккволь). 
Ворота и крыши дворца затя-
нуты клубами густого тумана и едва проступают на дальнем плане. Высо-
кая линия горизонта и точка схода, приводящая дорогу ко входу в двор-
цовый комплекс, создают тщательно выстроенное глубокое панорамное 
пространство. Деревья, домики и фигурки людей уменьшаются, в соот-
ветствии с законами линейной перспективы. Комментарий, написанный 
Кан Сехваном, который был хорошо знаком с Кан Хионом, дополняет и 
раскрывает зрительный образ: «Художник [Кан Хион] рассказал мне, что 
его кожаная обувь отсырела от утренней влаги, пока он ждал, чтобы опу-
стился туман. Услышав это, я еще более оценил чудесные достоинства 
картины». Тихое звучание красок мастера помогает уловить настроение 
туманного дня. Это одно из самых выдающихся произведений корейской 
традиционной живописи, точно передающее атмосферные явления.

Кан Хион также был первым корейским художником, который 
в пейзаже «Гора Инвансан» (인왕산도 仁王山圖; из частной коллекции) 
написал небо, тонируя его светло-голубым на западноевропейский ма-
нер [8, с. 91].

Стоит отметить альбомный лист «Водопад Девяти драконов» 
(рис. 10) из Национального музея Кореи мастера Ким Хаджона (김하종 

金夏鐘, псевд. — Юдан, 유당 蕤堂, 1793– после 1875), который происходил 
из семьи потомственных художников. Совсем еще молодой художник 
подражает работе Великого Ким Хондо «Озеро Девяти драконов» (구룡연 

九龍淵) 1788 г., хранящейся сегодня в частной коллекции. Интонационно 

Рис. 10. Ким Хаджон. Водопад Девяти драконов  
(구룡폭 九龍瀑), Альбом морей и гор (해산도첩 海山

圖帖), 1815 г. Бумага, тушь, водяные краски, 29,7 × 
43,3 см. Национальный музей Кореи, Сеул

и концептуально произведения схожи, од-
нако работа кистью и тушью Ким Хаджона 
импульсивнее, мазок шире, свобода выра-
жения смелее. Умелое использование света 
и тени, проявляющееся в постоянном из-
менении тона туши, позволяет мастеру со-
здать глубину пространства, сделав изобра-
жение значительно более правдоподобным 
и реалистичным.

В «документальной живописи», к 
которой можно отнести памятные записи, 
или летописи ыйгве (의궤 儀軌, «Книги уста-
новленного ритуала»), запечатлевавшие 
важные события в государстве (церемонии, 
банкеты, путешествия вана и т. д.), и живо-
пись кехва (계화 界畫, дословно — «живопись 
по линейке») с архитектурными постройка-
ми, дворцами, монастырями, применение 
технических новшеств, в отличие от пейза-
жа, было довольно ограничено. Суть данных 
художественных направлений сводилась к максимально детальной фик-
сации действительности с ясным изображением всех архитектурных 
строений, точным количеством персонажей. В дальневосточной тради-
ции чаще всего в таких композициях выбирался вид сверху. Архитек-
турные элементы исполнялись в соответствии с правилами «параллель-
ной» перспективы, т. е. художники писали их параллельными общему 
плану картины. Здания могли располагаться по диагонали, в картинах 
не использовались закрытые интерьеры. Объекты и фигуры переднего и 
дальнего плана были одинакового размера.

До середины XVIII в. корейские художники строго следовали 
канонам. Тем не менее, некоторые элементы западноевропейской тех-
ники проникли и в это консервативное направление. В качестве приме-
ра приведем восьмистворчатую ширму из Национального музея Кореи 
«Поездка вана [Чонджо] в [крепость] Хвасон», исполненную придвор-
ным художником Ким Дыксином (김득신 金得臣, псевд. — Кынджэ 긍재 

兢齋, 1754–1822). Ширма посвящена масштабной церемониальной про-
цессии, направляющейся в крепость Хвасон. Важно отметить, что про-

Рис. 11. Ким Дыксин. Поездка 
вана [Чонджо] в [крепость] Хва-
сон (화성능행도 華城陵幸圖 8폭 

병풍, 정조의 현륭원 행차), 1795 г. 
Восьмистворчатая ширма, шелк, 
тушь, водяные краски, створка: 
151,5 × 66,4 см. Национальный 
музей Кореи, Сеул (фрагмент: 
седьмая и восьмая створки)
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цессия имела мемориальное значение и была приурочена к шестидеся-
тилетию родителей вана Чонджо: покойного отца принца Садо и матери 
принцессы Хегён. Шесть створок выполнены в соответствии со всеми 
правилами «документальной живописи», однако две последние (рис. 11) 
демонстрируют технические новшества.

На правой створке процессия девять раз меняет направление 
своего движения, спускаясь из верхнего правого угла в нижний левый. 
В классическом сине-зеленом пейзаже четкость и цветовой контраст 
переднего плана в нижней части свитка и дальнего в верхней части — 
разные. По мере приближения процессии очевидно увеличение фигур 
пешеходов и всадников. На левой створке заметно сужение понтонного 
моста, сделанного из лодок, уменьшается и размер самих лодок, что соз-
дает ощущение дистанции в картине. Рябь на воде постепенно становит-
ся более мелкой и едва заметной. Отдаленные сцены — более тусклые в 
цветовом отношении. Таким образом, мы видим, что художник бесси-
стемно цитирует элементы линейной и световоздушной перспективы.

Ярким феноменом в корейском традиционном искусстве стал 
жанр чхэккахва (책가화 冊架畫, также он называется чхэккори 책거리, 
или мунбандо 문방도 文房圖), который испытал безусловное влияние за-
падноевропейской традиции, точнее «жанра» обманки в изображении 
некоторых деталей интерьера. Корейские художники на вертикальных 
больших свитках писали отдельные футляры для хранения книг или же 
в формате ширм изображали книжные полки и стеллажи. Чаще всего это 
были огромные пульсирующие красками композиции со множеством 
ювелирно прорисованных деталей. Как правило, такие произведения 
размещались на мужской половине дома в кабинете хозяина. Помимо 
многочисленных книг, в композицию включались атрибуты и принад-
лежности ученого-конфуцианца: бумага, кисти и подставки для кистей, 
палочки туши и тушечницы, вазы, чайники, предметы антиквариата, 
горшки с растениями, аквариумы с рыбками, плоды, цветы и т. п. Все эти 
предметы обычно наполняли кабинет благородного мужа и несли бла-
гопожелательный смысл. Картины были призваны создавать правиль-
ную атмосферу для занятий, работы и духовного самосовершенствова-
ния, подчеркивали образованность и круг интересов хозяина кабинета. 
Даже если ученый-конфуцианец был слишком занят на государственной 
службе, чтобы успевать читать, ему полагалось найти минутку, чтобы 
просто посмотреть на ширму с книгами.

Жанр чхэккахва появился и сразу стал популярен в Корее только 
со второй половины XVIII в., сохранив любовь обывателей до конца прав-
ления династии Чосон. Корни этого живописного направления ведут в цин-
ский Китай, где художники создавали подобные произведения, отражая 
стремление к учености, коллекционированию книг и предметов искусства.

Кисти Джузеппе Кастильоне, которого мы упоминали выше, 
приписывается свиток с книгами и принадлежностями ученого мужа 
«Стеллаж несметных сокровищ» («Добаогэ» 多寶閣), хранящийся сегод-
ня в частной коллекции во Флориде [2, с. 5]. Используя перспективную 
коробку и другие приемы иллюзионизма, мастер создает изображение 
огромного стеллажа, наполненного небольшими предметами и книга-
ми. Очевидно, что и китайцев, и корейцев завораживало жизнеподобие 
таких произведений.

В этом жанре просматривается прямая связь китайских, а поз-
же и корейских картин с европейскими тромплёй (trompe-l’oeil), или 
«обманками», искусно соединявшими реальное и иллюзорное. Возмож-
но, прообразом таких композиций стали кабинеты святых, известные 
нам по ренессансной и барочной живописи Италии, Голландии и Гер-
мании. Данный сюжет мы встречаем в картинах Боттичелли, Антонелло 
да Месины, Карпаччо, Дюрера и многих др. В странах Дальнего Востока, 
однако, подобные композиции лишены героя и сосредоточены только 
на передаче предметного мира.

В Корее признанным мастером живописи чхэккахва считал-
ся Ким Хондо, художник-универсал, успешно работавший в разных 
жанрах, однако все его произведения с книгами утрачены. Самый на-

Рис. 12. Чан Ханджон. 
Изображение книжных 
полок (책가도 冊架圖, 

책거리), конец XVIII — 
начало XIX в. Вось-
мистворчатая ширма, 
бумага, тушь, водяные 
краски, 195 × 361 см. 
Музей провинции 
Кёнгидо, Ёнъин
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глядный пример чхэккахва — восьмистворчатая ширма «Изображение 
книжных полок» из Музея провинции Кёнгидо (рис. 12) профессиональ-
ного художника Чан Ханджона (장한종 張漢宗, псевд. — Оксан 옥산 玉

山, 1768–1815). Ширма демонстрирует знакомство мастера с линейной 
перспективой. Хотя точка схода не единая, художник старался создать 
объем, глубину пространства и иллюзию реально существующих полок. 
Также обращают на себя внимание створки в нижней части ширмы. Чан 
Ханджоном искусно выполнена натуралистичная имитация поверхно-
сти и текстуры полированного камня, которым декорированы дверцы. В 
поздний период Чосон в той же технике в портрете писались каменные 
вставки на роскошных поясах высокопоставленных чиновников. Тек-
стильная драпировка, подобно занавесу, приподнята, обрамляя стеллаж. 
Прием с драпировкой применялся и в других художественных направ-
лениях, в том числе в портрете и в жанровых сценах «документальной 
живописи».

Широкой популярностью в XIX в. пользовались произведе-
ния художника Ли Хённока (이형록 李亨祿, псевд. — Сонсок 송석 松石, 
1808–1863?), созданные в жанре чхэккахва. Его картины (рис. 13) были 
востребованы в среде ученых-конфуцианцев, которые жаждали заполу-
чить ширму для своих кабинетов, а иногда и несколько ширм, имити-
ровавших роскошный интерьер, наполненный редчайшими книгами и 

Рис. 13. Ли Хённок. Изображение книжных полок (책가도 冊架圖, 책거리), середина XIX в. 
Десятистворчатая ширма, бумага, тушь, водяные краски, 153 × 352 см. Национальный му-
зей Кореи, Сеул

предметами антиквариата, изящными безделушками и атрибутами ин-
теллектуального творчества. Кажется, подобный интерьер превращался 
в настоящую иллюзию, выдавая желаемое за действительное, театрали-
зуя пространство.

Интересно, что жанр чхэккахва был столь популярен, что его 
начали активно эксплуатировать в народной живописи минхва (민화 民

畫). Безымянные странствующие художники создавали картины чхэкко-
ри, полюбившиеся представителям средних и низших классов, для ко-
торых книги и антиквариат были недоступными предметами роскоши.

Подводя итоги отметим, что западноевропейские заимствова-
ния в корейской традиционной живописи XVIII — начала XIX в. были 
нерегулярными и бессистемными, они никак не повлияли на главенство 
традиционного канона, остававшегося незыблемым. Специфическая 
особенность художественного процесса в корейском искусстве той поры 
заключалась в том, что местные мастера осваивали «понятные» и «удоб-
ные» мотивы, не стремясь к полноценному осмыслению всей европей-
ской художественной системы. Однако знакомство с искусством Запада 
подтолкнуло корейскую художественную культуру к поиску новых путей 
и решений в живописи. 

Важно подчеркнуть, что появление в традиционной живописи 
эпохи Чосон отдельных западноевропейских художественных подходов 
отразило социально-экономические и культурные изменения, произо-
шедшие в корейском обществе XVIII — начала XIX в. Высшие образо-
ванные слои, знакомясь с достижениями западной цивилизации, стре-
мились к неизбежным переменам и искали для себя новые идейные и 
духовные основы.
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ВЛИЯНИЕ ФИЛОСОФИИ ВИТГЕНШТЕЙНА НА ХУДО-
ЖЕСТВЕННЫЙ ЯЗЫК «ТАПИССЕРИИ» ЭДУАРДО ПАО-
ЛОЦЦИ

THE INFLUENCE OF WITTGENSTEIN’S PHILOSOPHY ON 
THE ARTISTIC LANGUAGE OF EDUARDO PAOLOZZI’S 
«TAPISSERIE»

В статье рассматриваются и анализируются ковровое произве-
дение (согласно международной терминологии — таписсерия) 
талантливого художника сэра Эдуардо Паолоцци и серия его 
принтов, связанные с жизнью и идеями британского философа 
австрийского происхождения Лю́двига Витгенштейна. Авторы 
выявляют общие тенденции в творчестве и биографиях Витген-



310 311

штейна и Паолоцци, высвечивают ранее не раскрытые мотивы 
в творчестве Паолоцци, связанные с влиянием на его художе-
ственный почерк философии Витгенштейна. 

The article examines and analyzes the tapestry of the talented artist 
Sir Eduardo Paolozzi and a series of prints related to the life and ide-
as of the British philosopher of Austrian origin Ludwig Wittgenstein. 
The authors identify common trends in the works and biographies of 
Wittgenstein and Paolozzi, highlight previously undisclosed motives 
in Paolozzi’s work associated with the influence of Wittgenstein’s 
philosophy on his metaphorical artistic language. 

Ключевые слова: таписсерия, Паолоцци, Витгенштейн, фило-
софия, язык, искусство, дизайн
Keywords: tapestry, Paolozzi, Wittgenstein, philosophy, language, 
arts, design.

Статья является продолжением общего цикла работ, посвящен-
ных искусству таписсерии.

Актуальность темы исследования обусловлена тем, что в 21-м 
веке человек большую часть своего времени проводит в помещении. 
Процессы урбанизации практически полностью исключили возможность 
наслаждаться окружающей средой. Это напрямую вызывает ощущение 
дискомфорта. Возникает вопрос: чем мы можем помочь изменить ситу-
ацию? Какими средствами мы можем смягчить современный, во многом 
технологизированный, интерьер? Наше исследование показывает, что в 
деле решения этой проблемы большими возможностями обладает худо-
жественный текстиль и, прежде всего, таписсерия, обладающая повышен-
ной экспрессией текстуры, красотой и достоинством материала. 

Талантливый художник Эдуардо Паолоцци преподавал в Цен-
тральной Школе искусств и Ремесел в Лондоне на факультете дизайна 
текстиля, поэтому весьма актуально проанализировать его работы в об-
ласти таписсерии и текстильного дизайна и выявить характерные черты 
его художественного языка. Данная научная работа заполняет пробел 
в знаниях. Предметом настоящего исследования является применение 
искусства таписсерии в предметно-пространственной среде интерьера. 
В качестве цели исследования выдвигается анализ принципов художе-

ственного языка произведения «Таписсерия» и стилистический анализ 
объектов печатной пластики Эдуардо Паолоцци

Методы исследования. Было применено комплексное исполь-
зование таких методов, как литературно-аналитический метод, необхо-
димый для уточнения отдельных фактов и обобщения информации из 
литературных источников, и наблюдение. Опираясь на сравнительно-о-
писательный и объяснительный методы, а также метод культурно-исто-
рического анализа, авторы выявляют общие тенденции в творчестве и 
биографиях Витгенштейна и Паолоцци. 

Сэр Эдуардо Паолоцци за свою долгую творческую жизнь со-
здал более 250 произведений искусства и дизайнерских объектов, ох-
ватив многочисленные направления и виды искусства и дизайна — от 
скульптуры в бронзе и бумажных коллажей до таписсерии и текстиль-
ного орнамента в мире моды, а также экспериментов в кинематографе. 
Паолоцци был высоко оценен на своей новой родине, куда его родители 
иммигрировали из Италии: в 1986 году ему было присвоено Её Королев-
ским величеством почетное звание Скульптора Шотландии, а в 1989 г. 
королевой Елизаветой II он был возведен в рыцари-бакалавры. Сэр Т. 
Конран, основатель лондонского Музея дизайна, считает его своим учи-
телем. Эдуардо Паолоцци — одна из малоизученных фигур на обширном 
поле современного искусства и дизайна Европы и России. Некоторые 
его современники, такие как, например, британский философ Б.С. Смит, 
называют его Минотавром — мифическим существом, ведущим зрителя 
по заброшенным лабиринтам и ландшафтам человеческого мышления 
[15]. Попадая в студию Паолоцци в Эдинбурге (Scottish National Gallery 
of Modern Art), гость словно проваливается в подсознание художника, в 
котором причудливо переплетаются рациональность и интуиция, эмо-
ции и бесчувственность, логика и хаос. 

Поиски упорядоченности в хаосе и творческий процесс рожде-
ния гармонии из какофонии необъяснимой реальности, подобный про-
цессу рождения слов и образов из сонма неупорядоченных мыслей и 
ощущений, — одна из идей, проходящих красной нитью через всю жизнь 
и творчество Паолоцци. Эдуардо Паолоцци считал, что не создает ниче-
го инновационного, а лишь продолжает переосмысливать место машин 
в мире людей, основываясь на достижениях и идеях русского конструк-
тивизма, перебрасывая к ним мост из второй половины двадцатого 
века: «Мне кажется, я в каком-то роде создал этот мост заново… и эта 
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работа связана с осознанием того, что и́менно машина может сделать с 
человеком» [15]. Сам сэр Паолоцци почти не пользовался техникой и ма-
шинами, в жизни избегая их при любом удобном случае и не имея дома 
ни факса, ни копировальной техники, ни иных привычных устройств. В 
его манере и методах работы с металлом он схож с ремесленным масте-
ровым или простым сварщиком — так усердно он подпиливал, сваривал, 
переплавлял и обрабатывал металл, вкручивал болты и гайки, оплетал 
проволокой и просверливал пустоты в причудливых фигурах. Это ярко 
демонстрирует его «Святой Себастьян» (1957 г.). 

Когда-то люди создавали вещи, теперь вещь формирует чело-
века, и особенно велико влияние на сознание современного человека 
эпохи эфемéры машины — от привычной техники до искусственного 
интеллекта, отголоски идей о котором слышны в работах Паолоцци. 
«Культурологические исследования показывают, что, например, в ар-
хаической культуре орудия, простейшие механизмы и сооружения по-
нимались в анимистической картине мира. Древний человек думал, 
что в орудиях (оружии, также, впрочем, как в архаических произведе-
ниях “искусства” — рисунках, скульптурных изображениях, масках и т. 
д.) присутствуют духи, помогающие или препятствующие человеку, что 
действия по изготовлению или использованию орудий предполагают 
воздействие на эти духи (жертвоприношение или уговоры-заговоры), 
иначе ничего не получится или орудие вырвется из-под власти человека 
и повернется против него. И не просто думал, подобное анимистическое 
осмысление техники предопределяло сущность и характер всей древней 
технологии. В этом смысле в древнем мире техника совпадала с магией, 
а технология была насквозь сакральной» [14]. В скульптурах этого худож-
ника («Святой Себастьян», «Циклоп», «Лягушка, пожирающая ящерицу» 
1957 г. и другие), человек предстает как некое механическое бездушное 
искалеченное существо, прошедшее через ад войны, и вместе с тем, как 
существо хрупкое, незащищенное, уязвимое, страдающее. 

Проще перечислить материалы, техники и виды искусства и 
направления в дизайне, в которых Паолоцци не успел оставить своего 
следа. Так, мастер работал с керамикой, металлом, гипсом, бетоном, де-
ревом и текстилем, создал ряд самобытных скульптур, серии шелкогра-
фий, коллажей (серия «Bunk!», состоящая из 47 коллажей, 1947–1952 гг.), 
ассамбляжей и принтов (серия «As Is When», в которой 12 принтов и та-
писсерий посвящены Людвигу Витгенштейну, 1964–1965 гг.). Паолоцци 

проявил свой талант в мире дизайна моды, живописи и кинематографе, 
а его мастерская всегда была заполнена различным мусором, найден-
ным им на улицах Лондона и других городов, — материалом для творче-
ства. Кроме того, он обогатил современное искусство новыми приема-
ми: например, еще будучи в составе «Independent Group» («Независимая 
Группа») в 1952 году, Паолоцци разработал особый тип изображения. 
С помощью эпидиаскопа он создал серию коллажей, воспользовав-
шись собственной коллекцией вырезок из популярных американских 
журналов. Нужно отметить, что именно коллаж был его излюбленной 
техникой. Этот прием вырывания, изымания предметов и явлений из 
контекста и соединение их в нечто новое, обладающее абсолютно иным 
смыслом, повторяется в подавляющем большинстве работ художника. 
Даже его знаменитые скульптуры, такие как портрет Джеймса Уатта 
(«Head of Invention», 1989), изобретателя парового двигателя, или голо-
ва Давида («Michelangelo’s David», 1987), буквально разрезаны на части 
и собраны заново. Ироничные и яркие, коллажи Паолоцци как одного 
из официально признанных родоначальников поп-арта (несмотря на 
то, что сам Паолоцци настаивал на том, что он радикальный сюрреа-
лист, и отрицал подобную классификацию) навсегда вошли в историю 
искусства и дизайна. Его привлекала идея размывания барьеров между 
устоявшимися видами искусств: это отвечало тенденции усиления ме-
ждисциплинарной практики и разрушения границ традиционных визу-
альных искусств, что приводило к новым динамичным областям взаи-
модействия между ними во второй половине 20-го века. 

С 1949 по 1955 год Паолоцци преподавал в Центральной Школе 
Искусств и Ремесел в Лондоне на факультете дизайна текстиля. Его ра-
боты в области таписсерии и текстильного дизайна известны в гораздо 
меньшей степени, нежели его скульптуры и коллажи, особенно незаслу-
женно мало внимания уделяется его шелкографиям «Hammer Prints», 
созданным в сотрудничестве с авангардным британским фотографом 
Н. Хендерсоном, который оказал большое влияние на Паолоцци. «В те-
чение последних пятидесяти лет, значительное число признанных ху-
дожников включили текстиль в набор применяемых материалов именно 
по той причине, что с тканью знаком каждый. Доступность ткани обу-
словлена тем, что она “встроена”, включена в нашу жизнь с самого ее 
начала: как защитник, заступник и утешитель, а также как специалист 
по созданию образа. Двадцатый век характеризуется как период, когда 



314 315

применяемые в искусстве материалы ставились под сомнение и перео-
ценивались» [21]. Один лишь факт того, что такой известный своей лю-
бовью к металлу, гипсу и мрамору скульптор, как Л. Буржуа, как бы пе-
реписывает иерархию искусств, обращаясь в конце 20 века к таписсерии, 
переосмысливая свои первые работы и воплощая их в текстиле, говорит 
нам о том внимании, которого удостоилась таписсерия у привержен-
цев классических видов искусства. Искусство таписсерии насчитывает 
многовековую историю. С течением времени взгляды на этот вид искус-
ства менялись, научные разработки и прогресс диктовали новые прави-
ла для вдохновения и творчества [13]. Так, можно сделать вывод о том, 
что культура «имеет дело не с текстами, а с контекстом — взаимосвязью 
различных текстов, а также иных проявлений и проблем, выходящих 
за рамки классического понимания терминов “культура” и “искусство”. 
Поэтому современную культуру можно назвать мета-культурой» [9]. 

Зададимся вопросом, что же волновало Паолоцци во взглядах 
и биографии Витгенштейна и почему он прибегает к технике таписсе-
рии для выражения своего отношения к философу? Художник утверждал, 
что Вселенная Витгенштейна влекла его к себе своей загадочностью, но, 
прежде всего, философ был близок ему как человек со схожей семейной 
историей и жизненным опытом. Один из авторов книги «Paolozzi and 
Wittgenstein. The Artist and the Philosopher» («Паолоцци и Витгенштейн. 
Художник и Философ», 2019) С. Борутти, профессор теоретической фи-
лософии и директор отделения искусств и философии университета г. 
Павиа, Италия, считает, что в этой схожести двух творческих людей ясно 
прослеживается эстетический жест: «Если художник видит схожесть 
между своими собственными работами и “самим именем” Витгенштей-
на, или даже “стилем Витгенштейна” — это так называемая “упорядочен-
ная деформация” (Мерло-Понти, 1964 г.) мыслимого и видимого (бытий-
ного), что Витгенштейн проецировал на поле философии вместе со своей 
жизнью и работой — тогда эта схожесть является также и эстетическим 
жестом или даже коллажем, указаний на что предостаточно» [17].

 «Возможно, кому-то нужен Гринберг, мне нужен Витген-
штейн», — сказал Паолоцци в одном из диалогов с Р. Гамильтоном [17]. 
Его итальянское (небританское) происхождение роднило его с Витген-
штейном, окончившим Оксфорд и встретившим свои последние дни там 
же, «иностранцем в Англии», и у них обоих был интерес к инженерии 
и конструированию, а также любовь к кинематографу, особенно амери-

канскому. «…Мне импонировала идея использовать биографию, жизнь 
Витгенштейна в своих работах более, нежели его философию для соз-
дания его образа — как такой человек, как он, приезжает в Нью-Йорк. А 
он приезжал, точнее, приплывал в Нью-Йорк. И я приезжал в Нью-Йорк, 
чтобы встретиться с Витгенштейном на корабле. Мне показалось, что 
он чувствовал себя в Кембридже так же неуютно, как я себя когда-то в 
Оксфорде: в чуждой культуре, среди людей, скупых на любовь. Мне так-
же показалось, что он был иностранцем, воспринимающим английскую 
культуру как экзотическую, я и сам ее такой до сих пор такой восприни-
маю» [18]. Паолоцци был настоящим итальянцем и, несмотря на то, что 
родился в Шотландии, всегда тяготел к Европе: в молодости его завет-
ной мечтой было посещение Парижа, которую он осуществил, прожив 
там между 1947 и 1950 годами и, будучи под сильным влиянием скуль-
пторов-сюрреалистов, исследовал приемы и техники А. Джакометти и 
многому научился у него, общался с П. Пикассо, К. Бранкузи, Ж. Браком 
и другими известными художниками и скульпторами тех лет. 

Сам стиль и манера изложения Витгенштейна, над которыми 
он так долго и усердно работал, оттачивая и подбирая наиболее точ-
но передающие смыслы слова, уже привлекали Паолоцци, так как они 
выпадали из общего академического стиля написания научных работ. 
Вспомним, что и сам Паолоцци не был традиционным британским ху-
дожником, ни в коей мере не похожим на характерных для Великобри-
тании скульпторов второй половины 20 века, таких как Г. Мур или Б. 
Хепворт. Как отмечает ряд арт-критиков, Паолоцци до конца оставался 
итальянцем, чьи родители были выходцами из «деревенской» Италии 
начала 20 века [15].

Британский литературовед и критик Т. Иглтон писал об этом 
великом австрийском философе-самоучке, Витгенштейне, сравнивая 
его с другими философами современности: «Фреге — это философ фило-
софов, Сартр — идеал интеллектуала для СМИ, а Бертран Рассел — образ 
мудреца для всякого лавочника… Но Витгенштейн — это философ поэ-
тов и сочинителей, драматургов и романистов» [16]. Д. Кейнс, выдаю-
щийся английский экономист и яркий, глубокий мыслитель, выразился 
о Витгенштейне так:

«…Бог приехал, я встретил его в 5.15 на вокзале» [8]. Идеи Вит-
генштейна в области языка повлияли не только на философию, но и на 
целый корпус наук, особенно языкознание. 
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Вопросы языка и его выразительных возможностей в искус-
стве и в создании художественного образа Паолоцци часто затрагивал в 
дискуссиях со своим коллегой и другом, австрийским теоретиком искус-
ства А. Эренцвейгом (A. Ehrenzweig). Отвечая на вопрос о своей страсти 
к личности и пути Витгенштейна, Паолоцци признавался: «Я боролся с 
этой темой с переменным успехом почти два года, и я изначально подо-
шел к ней с сомнениями, но сейчас я чувствую, что запутался. Меня ох-
ватывает определенное беспокойство, которое я обнаруживаю в каждом 
произнесенным мной предложении; беспокойство в отношении выбора 
тех или иных слов для описания образа» [20]. 

Паолоцци проводил параллели между теориями Витгенштейна 
и своей собственной художественной практикой. Так, нам кажется веро-
ятным, что одним из значимых положений в философии Витгенштейна и 
творчестве Паолоцци было общее для них видение и ощущение ими жизни, 
художественного языка и искусства как игры. Феномен поп-арта и состоял 
в своего рода играх, заключающихся в комбинировании, конструировании 
заново образов и текстов с помощью коллажа или принта, зачастую с целью 
создании пародии на определенные социальные явления, высмеивания 
пороков массовой культуры. Скульптура Паолоцци «Диана как двигатель» 
(1963 г.) отчетливо перекликается с ироничными и бунтарскими работами 
таких групп, как «Studio 65», «Archizoom» и созданной позже Э. Соттсасом 
«Memphis», являющихся представителями так называемого радикального 
дизайна и анти-дизайна Италии 1960–1970 годов, чьими изначальными 
стилями были «поп-арт» и отчасти «авангард». «К языковой игре принадле-
жит вся культура», — утверждает Витгенштейн [5]. На позднем этапе твор-
чества Витгенштейна (1945–1949 гг.) именно в контексте языковых игр 
рассматривается проблема несводимости эстетических феноменов к их 
языковому выражению. По Витгенштейну, наибольшее значение имеет то, 
о чем мы не можем высказаться, и эта мысль звучит уже в «Логико-фило-
софском трактате» и продолжается в посмертно опубликованных заметках 
(1946–1953 гг.) «Культура и ценность. О достоверности»: «Впечатление (от 
этой мелодии) совершенно неописуемо. Это значит: описание не годится 
(для моих целей), эту мелодию нужно слышать» [3]. Дополним: а произве-
дения визуальных искусств — созерцать, чтобы перевести язык искусства в 
область эмоций, чувств и языковых образов. 

Кроме того, авторы склонны считать, что закодированность 
текста и орнаментальная структура таписсерий роднит работы Паолоц-

ци с традиционными орнаментами на первых образцах таписсерийного 
ткачества, созданных еще в Перу в 2500 г. до н. э. и позже. Паолоцци 
всегда интересовался африканским искусством, тяготел к древним тра-
диционным видам ремесленного творчества и сам был ремесленником 
по духу. Существенным фактом является то, что все творчество вышед-
ших из «женского цеха» Баухауза художниц по текстилю, таких как, на-
пример, Анни Альберс и Гюнта Штёльцль, и впоследствии оказавших 
колоссальное влияние на все искусство таписсерии США и Европы, было 
основано на первобытных мотивах перуанского ткачества. И хотя обла-
сти исследования и творческого поиска, равно как и источники вдохно-
вения, в данном случае, у одного из мировых родоначальников поп-арта 
(Паолоцци) и романтически настроенных в начале 20-го века професси-
оналов-таписсьеров Баухауза разнятся, но их выразительные средства и 
техники очень близки друг другу. Круг, шар, сфера как символ и как знак 
вошли в культуру, а затем и искусство со времен неолита и даже ранее 
— с момента зарождения первобытного ритуала [11]. Их знаковость, как 
и знаковость, присущая традиционному текстильному орнаменту, была 
связана с мифическим, магико-религиозным восприятием мира, соеди-
нением микрокосма и макрокосма в единое целое в сознании древнего 
человека. В современном искусстве орнамент не исчезает, а происходит 
коренное изменение всего строя орнамента, его ритмической основы, 
зарождение новых видов орнамента в совершенно иных качествах» [7]. 
По Витгенштейну, слово — это знак, предложение — сложный знак, яв-
ляющейся комбинацией простых знаков, то есть имен, и т. д. Понимание 
символики формы шара и круга как глубоко символичных форм в визу-
альном искусстве, выстраивающих контакт человека с миром в некую 
иерархическую структуру, открывает новые горизонты [12]. Существу-
ет предание о том, как Витгенштейну пришло в голову, что язык — это 
Картина Реальности. Он сидел в окопе и рассматривал журнал. Вдруг он 
увидел комикс, где последовательно изображалась автомобильная ката-
строфа. Это и послужило толчком для создания знаменитой «картинной 
теории». Для Витгенштейна Картина является знаком не Имени, а Факта 
и Ситуации [2]. 

Таписсерия, посвященная Витгенштейну, — один из лучших 
примеров работы Паолоцци в области текстиля в 1960-х гг. В технике 
таписсерии Паолоцци поражали и привлекали те возможности, которые 
предоставляет текстиль в отношении движения и перетекания формы. 
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Он брал элементы, которые бы ему хотелось раскрыть в коллаже или ри-
сунке, и переводил их на язык других материалов: таким образом, он 
использовал тот или иной материал для придания произведению сво-
его индивидуального смысла [19]. Рабочий процесс Паолоцци по созда-
нию произведений искусства в технике таписсерии и коллажа, и даже в 
области скульптуры, напоминал собирание паззла — с такой легкостью 
художник разрушал, перестраивал и заново комбинировал части своих 
произведений, чтобы, трансформировав, явить миру и себе нечто но-
вое. Искусство таписсерии, в силу своей гуманистической природы, а 
также самих приемов и техник создания произведения текстильного 
искусства, остается ручным трудом [10]. Возможно, что методы техники 
ткачества отвечали общему характеру и темпераменту художника — он 
был беспокоен, неусидчив, любил бросать вызов традициям, разбивать 
логику парадоксами и нарушать привычный порядок вещей. 

Произведение искусства под названием «Tapestry», или просто 
«Таписсерия» (1966 год), «разбита» на пять частей или блоков, запол-
ненных геометризированным рисунком. Нижняя часть, будучи визуаль-
ным основанием следующих за ним цветовых блоков, представляет со-
бой череду горизонтальных полос. Другие части таписсерии заполнены 
геометрическими и аморфными формами — треугольниками, волнами, 
полосами, автор использует прием зеркального изображения одной и 
тоже фигуры. Эта работа была создана Паолоцци совместно с мастерами 
из парижского Ателье Пинтон Фрэр (Atelier Pinton Frères) как продолже-
ние серии принтов «As Is When», где автор сосредотачивается на жизни 
и философии Л. Витгенштейна. Назвать таписсерии Паолоцци «тканой 
живописью» сложно, если не невозможно в принципе, — это опреде-
ленно текст, структурированный по законам Паолоцци-Витгенштейна, 
со своим синтаксисом и грамматикой. «Таписсерия» восходит к прин-
ту «Assembling Reminders for a Particular Purpose» («Собирание воспо-
минаний для определенной цели»). Каждая работа Паолоцци из серии 
«As Is When» названа фразой из трудов или биографии Витгенштейна. 
Так и этот принт получил название вслед за мыслью Витгенштейна, про-
звучавшей в «Логико-философском трактате», о том, что деятельность 
философа заключается в значительной степени в собирании своих вос-
поминаний. «Итак, тот, кто не владеет языком, не может иметь опреде-
ленных воспоминаний? Конечно, он не может иметь выраженных в язы-
ке воспоминаний, желаний или опасений и т. д.» [4]. Таписсерия как вид 

искусства выступает как накопитель и хранитель человеческой памяти, 
неся в себе мощный заряд культурной идентичности, а мозаичность, ор-
наментальность, геометризация рисунка Паолоцци экстраполируется на 
процессы мышления и познания. Принты и коллажи, на основе которых 
создавались его таписсерии, художник описывал как «комбинирован-
ную автобиографию», а в интервью Паолоцци неоднократно повторял, 
что хотел идентифицировать себя с Витгенштейном. «Мои собственные 
работы о Витгенштейне являются результатом совместного труда с са-
мим Витгенштейном» [17]. 

Паолоцци избрал именно искусство таписсерии в качестве спо-
соба выражения своего отношения к великому философу, хотя мог бы 
ограничиться привычными ему техниками шелкографии или печати. 
Учитывая общую тенденцию 1960-х годов к смешению различных мате-
риалов и техник, можно отнести выбор в пользу таписсерии как стрем-
ление к проведению чистого эксперимента. Но авторам статьи думает-
ся, что кроме экспериментирования Паолоцци обратился к таписсерии 
по причине ее глубокой метафоричности и сложности исполнения: так, 
сама природа ткани и нитей отрицает долговечность и воплощает идею 
темпоральности. Ткачество придает новое значение цвету, преподнося 
его особым образом. Цитата великой польской художницы М. Абакано-
вич как нельзя полно описывает исключительные, присущие только та-
писерии качества: «Нить для меня — это основной элемент, из которо-
го состоит органический мир на нашей планете, это величайшая тайна 
окружающего нас мира. Именно при помощи принципов тканеобразова-
ния и созданы все живые организмы — ткани растений и мы сами, наши 
нервы, генетический код, каналы наших вен, мышцы. Мы сами являемся 
волокнистыми структурами. Наше сердце окружено венозным сплетени-
ем, сплетением наиболее жизненно важных нитей. Имея дело с нитями, 
мы прикасаемся к тайне. Сухой лист похож на мумию своей высохшей 
сеткой прожилок. Что может быть создано из нитей под руководством 
рук художника и его интуиции? Что такое ткань? Мы ткем ее, шьем из 
нее, мы придаем ей разные формы. Когда наша биологическая телесность 
дает сбой, требуется разрезать кожу, чтобы получить доступ внутрь. По-
том ее зашивают как обычную ткань. Ткань — это наша защита и наряд. 
Созданная нашими руками, она несет отпечаток наших душ» [21]. Наши 
нейронные сети — это также сложнейшая ткань, передающая импульсы и 
сигналы, необходимые для дальнейшего перевода их в мышление, язык 
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и речь. Обращение к таписсерии — это желание подчеркнуть идею глу-
бинного подобия переплетенных между собой в арт-объекте текстиль-
ных нитей процессам рождения мысли в человеческом сознании. 

Можно утверждать, что в Витгенштейне Паолоцци привлекали 
судьба философа и его жизненный путь — оба получили тяжелый опыт 
войны и плена или тюрем. Оба были иностранцами в своей професси-
ональной среде и, по большому счету, оба — самоучки (Витгенштейн — 
инженер по профессии, Паолоцци — сын простого итальянца, живущего 
в шотландской деревне, помогавший ему делать и продавать мороже-
ное в Лейте, Эдинбург). Оба бесконечно любили и понимали музыку: 
так, каждый переломный этап жизни Паолоцци ассоциирует с великими 
классическими произведениями — свой приезд в Париж в 1947 году по-
сле пребывания в английской тюрьме, серого и депрессивного Лондона 
он характеризует радостным и сказочным «Петрушкой» И.Ф. Стравин-
ского, его поздние годы наполнены «Волшебной флейтой» В.А. Моцар-
та, а самым излюбленным композитором художник называет француза 
М. Равеля [22]. В свою очередь, Витгенштейн прекрасно знал историю 
музыки, занимался проблемой музыкального языка и невозможности 
сведения к нему духа произведения, сравнивая понимание музыки с 
пониманием речи (предложения), но при этом осознавая неоднознач-
ность механизма понимания. «Произнести слово — будто взять ноту на 
клавиатуре» [6]. Этим проблемам в той или иной мере посвящены его 
заметки в «Культуре и ценностях. О достоверности» и «Философских ис-
следованиях». Нам кажется уместным в конце статьи привести фразу из 
дневника Людвига Витгенштейна: «Только из сознания уникальности 
моей жизни возникают религия — наука — и искусство» [1].

«Таписсерия» Паолоцци — это произведение не просто о жизни 
философа, но она об идее, взятой из «Логико-философского трактата» 
о существовании языка, служащим для описания определенной часть 
мира. Если попробовать изъять эти языковые элементы и рекомбини-
ровать их, они смогут описывать и означать нечто иное, открывая тем 
самым новые возможности, высвечивая новые грани явления или пред-
мета, отношения к нему наблюдателя. Демонстрируя это с помощью пе-
ренесенного в область таписсерии приема коллажа, Паолоцци дает свой 
художественный комментарий на идею создания новых комбинаций, 
смыслов и возможностей посредством разрушения устоявшихся норм 
и границ. При ближайшем рассмотрении — большинство создаваемых 

текстов являются не чем иным, как коллажем, новой комбинацией и 
сочетанием уже звучавших где-то идей, мыслей, повторением фактов 
и событий. Но при этом, каждый новый текст уникален и неповторим, 
он индивидуален, ибо призван нести новые смыслы и открывать новые 
возможности. 

 В заключение отметим, что влияние философа и мыслителя 
на самобытного художника, каким был Паолоцци, несомненно, намного 
глубже и неуловимее, чем нам, вооруженным фактами и предположе-
ниями, может казаться. Проблемой языка искусства и его воздействия 
на людей занимаются многие науки, начиная от нейроэстетики, антро-
пологии, когнитивных наук и заканчивая физиологией, но ответ так и 
не найден. Как транслируются смыслы и образы, почему они вызывают 
те или иные чувства, будь то деревянная фигура Христа из готического 
храма или причудливая текстильная инсталляция, размещенная в холле 
современного здания? И, конечно, не менее актуальна проблема влия-
ния нашего языкового аппарата и мышления на процесс воплощения 
идеи, чувства, духовного посыла в художественном произведении или 
арт-объекте. Это в настоящий момент определяет направление дальней-
ших исследований, и на эти вопросы предстоит ответить в будущем. В 
связи с поисками художественного языка чрезвычайно перспективным 
представляется использование формы шара и круга при компьютерном 
моделировании скульптурной таписсерии для размещения ее произве-
дений в интернет-пространстве.
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