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ВИЗУАЛЬНЫЕ КОДЫ И АЛГОРИТМЫ В ГРАФИЧЕСКОМ 
ДИЗАЙНЕ КАК ОТРАЖЕНИЕ ПРОГРАММИРОВАННОГО 
ФОРМООБРАЗОВАНИЯ В ЭПОХУ НЕЙРОСЕТЕЙ

VISUAL CODES AND ALGORITHMS IN GRAPHIC DESIGN 
AS A REFLECTION OF PROGRAMMED SHAPING IN THE 
ERA OF NEURAL NETWORKS

В статье рассматриваются основания для разработки система-
тизаций визуальных языков в графическом дизайне как часть 
общих тенденций в научных исследованиях и практических ра-
ботах по построению баз данных, необходимых для использова-
ния при обращении к программам моделирования визуальных 
образов средствами искусственного интеллекта. 
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The article discusses the grounds for the development of system-
atizations of visual languages in graphic design as part of general 
trends in scientific research and practical work on the construction 
of databases necessary for use when accessing visual image mod-
eling programs using artificial intelligence. 

Ключевые слова: визуальная культура, искусственный интел-
лект, визуальные графические программы. 
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Визуальная культура графического дизайна складывается из 
ряда внутрипрофессиональных блоков, элементов, среди которых: шрифт, 
характер графических изображений («стиля» графики), фотографии, ком-
позиционные принципы. В разные периоды могут доминировать шрифт 
или стилизация, тип использования фотографии, доминирующий тип 
композиционного решения.

Характер графического моделирования в этой триаде более, чем 
другие элементы, связан с развитием изобразительного искусства, автор-
скими приемами, стилизацией, своего рода графическими программа-
ми. Под программированным формообразованием мы понимаем зало-
женную художником или компьютерной программой логику построения 
формы, формирующую единый формально-композиционный прием, 
приводящий к серийности творчества, особенной характерной для искус-
ства ХХ века [1].

К числу доступных для современного художника и дизайнера 
инструментов алгоритмического формообразования, помимо написания 
программ (как это в своих проектах часто делал известный теоретик и 
практик компьютерного дизайна Джон Маеда [2]), существуют и все рас-
ширяющиеся услуги нейросетей, способных выдавать комбинации объ-
емных и графических форм, правдоподобные пространственные изобра-
жения, иллюстрации на основе сформулированного текстового запроса.

Однако сами графические системы, алгоритмы порождения 
графических форм художником или проектантом, программистом или 
нейросетью, их ограничения, творческие возможности и перспективы ис-
пользования до сих пор еще мало исследованы именно в контексте визу-
альной культуры, искусствоведения. Проблемы касаются и возможностей 
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совмещения существующих графических языков и генерирования новых, 
целостности и органичности композиций, визуальной усталости от по-
вторяющихся визуальных программ и требований к порождению новых.

Современная цифровая техника позволяет перевести в разряд 
серийных алгоритмизированных программ любой тип графического изо-
бражения путем выделения характерных для данного стилевого направ-
ления или авторского почерка элементов.

В этом случае мы имеем дело с инвариантом.
«Осмысление и развитие инвариантных закономерностей при-

нимает в дизайне вид творческой концепции, программы, основного 
приема, конструктивной системы, технологии формообразования, стили-
стического направления» [3, с. 1].

Как показывает практика графического и промышленного ди-
зайна, средового дизайна или дизайна текстиля (где востребованы струк-
турные, ритмические закономерности формы), реализация подобных 
программ идет двумя путями: техноцентристским, жестко регламентиро-
ванным, автоматизированным типовым проектированием, компьютер-
ными алгоритмами и программами, с одной стороны, и художественным, 
использующим новейшие тенденции искусства, авторские произведения 
или перерабатывающим в духе стилизации произведения изобразитель-
ного и декоративного искусства или архитектуры прошлого — с другой. 
Необходимость выработки новых или комбинирование связано как раз 
с ограничениями визуальных качеств как первых, так и вторых, своео-
бразной визуальной и культурной исчерпанностью программ, новыми 
тенденциями моды, стилеобразования, философско-мировоззренчески-
ми факторами.

Точно также требует загрузки новых авторских материалов и 
любой ресурс искусственного интеллекта — либо стороны обслуживаю-
щих программистов, либо уже «самостоятельно».

Программированные методы формообразования — это не вы-
думка последней четверти века, а принципы формообразования, исполь-
зовавшиеся на разных этапах развития цивилизации. Их можно обнару-
жить в закономерностях построения лабиринтов как в неолитических 
памятниках, так и в архитектуре и даже монетах Древней Греции. По-
строение орнамента из элементов, пропорциональные каноны и прин-
ципы золотого сечения, иконографические схемы, архитектурный ордер 
и круговые композиции витражей в розах готических храмов, — множе-
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ство примеров, где существуют модульные элементы и заданы опреде-
ленные принципы их сочетания. Построение узоров орнамента подчиня-
ется повторяющимся принципам симметрии так, же, как и размножение 
элементов в калейдоскопе. Альбом зарисовок Виллара де Оннекура [4] 
демонстрируют «втискивание» образов людей и животных в прокрустово 
ложе геометрических форм и сеток, что является своеобразным приме-
ром программы графического моделирования Средневековья. 

К числу таких примеров можно отнести и технологию набора в 
полиграфии, как в случае с изобретением подвижных стандартизованных 
керамических литер с иероглифами в XI веке в Китае, так и первопечат-
ными изданиями Иоганна Гутенберга XV века, набранными уже металли-
ческими литерами. 

Систематизация этого исторического опыта именно в контек-
сте графических алгоритмов и приемов формообразования могла бы дать 
новый и малоизвестный материал современным дизайнерам.

В работах художников русского авангарда также легко обнаружить 
наличие графических программ, задающих характер генерируемых форм. 

Серию линогравюр А.М. Родченко 1919 года объединяют на-
личие глубинного построения геометрических фигур примерно одного 
масштаба и тонкий линейный штрих моделировки по краям, создающий 
эффект свечения. Этот характер моделировки венгерский художник Бэла 
Уиц буквально перенес на свои композиции 1920–1921 года, выполнен-
ные также в технике линогравюры и представлявшие штудии компози-
ций Родченко. Серия проектов «Радиоораторов» Г.Г. Клуциса 1922 года 
также вычерчена с соблюдением единого конструктивного принципа эле-
ментарных структур из брусьев со стяжками, графически представленных 
в аксонометрии с акцентировкой толщины элементов. Свои аппликатив-
ные серии абстрактных композиций были и у Л.С. Поповой. Во всех этих 
случаях идея построения серии является ведущей художественной идеей 
проекта.

Потребность в быстрой проверке композиционных возможно-
стей того или иного алгоритма стимулировала использование инстру-
ментов и технологий, ускоряющих процесс графического моделирова-
ния: трафарет, коллаж, пульверизатор, линейка, циркуль, рейсфедер, что 
придавало узнаваемость всей серии, а также легкую воспроизводимость 
элементов (особенно, если речь шла, например, о создании орнаментов 
для текстиля или написания шрифтовых заголовков). О механизации 
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проектной деятельности часто писали пионеры отечественного дизайна 
— конструктивисты [5].

Представляется, что в каждой области проектной деятельности 
могли сформироваться свои, присущие именно ей, программы. В архитек-
туре — это, возможно, модульная сетка, план и единая программа функ-
ционирования здания. В текстильном дизайне — программы моделирова-
ния орнаментальных и симметризованных построений во взаимосвязи с 
технологией ткачества, печати или иных технологий, тенденциями моды 
и т. д. В промышленном дизайне основой станут объемно-пространствен-
ная структура и все, что с ней связано, а также набор социокультурных 
факторов. В графическом дизайне — коммуникативно-семиотические 
аспекты и т. д. 

В связи с необходимостью выработки определенного понятийно-
го инструментария для описания алгоритмов подобных графических про-
грамм, стоит обратить внимание на еще одно понятие: «визуальный код».

Термин «визуальный код» использовал еще в 1964 году Маршалл 
Маклюэн (Marshall McLuhan), канадский философ, литературовед и тео-
ретик медиа, в книге «Понимание медиа: внешние расширения человека» 
[6]. По сути дела, понятие «код», пришедшее к нам из программирования, 
можно распространить не только на эту область. В каждом нашем дей-
ствии заложен определенный код программируемого мозгом действия. 
Таким образом, визуальный код — это последовательность графических 
алгоритмов (программ), использующих различные графические элемен-
ты, которые обладают характерными особенностями, правилами ком-
бинирования и формируют узнаваемую визуальную среду, среду опре-
деленного исторического периода. Понятия «стиль» и «идентичность» в 
этом случае оказываются сближенными. Теория корпоративных комму-
никаций также обращается к этому понятию [7, с. 46].

Если мы выявим последовательность полезных связей и сфор-
мируем их в виде определенных правил (изложенных, к примеру, в бренд-
буке), то получим дизайн-код.

Поскольку и дизайнер, и потребитель воспринимают мир с по-
мощью всех органов чувств, то и коды мы можем выразить по-разному: 
визуальный, аудиальный, осязательный, обонятельный, вкусовой.

Вербальный код — транслируется с помощью слов. Например, 
табличка со словом Выход над дверью. Или голосовое сообщение о при-
бытии поезда на вокзале.
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Кинестетический код — передается с помощью ощущений тела 
в пространстве и движений тела. Например, правила разделения потоков 
пешеходов, чтобы они не сталкивались друг с другом. То же самое можно 
сказать и языке жестов.

Ритмический и темпоральный коды — основаны на ощущениях 
разных ритмических рисунков и изменении темпа. Например, если све-
тофор замигал или прерывистый звуковой сигнал ускорил темп, это сиг-
нал приготовиться к дорожному движению.

Программирование в современном мире как род занятий имеет 
одну из лидирующих позиций, поэтому нашей задачей в реальной жизни 
для каждого отдельно взятого проекта является формирование нужных 
дизайн-кодов.

Специфика нынешнего момента в том, что возможности коди-
рования, программной стилизации и алгоритмизации любого изобра-
жения стали безграничными. Возникает необходимость в выработке ос-
нований для систематизации принципов графического моделирования, 
выяснения логики смены одних принципов другими в процессе истори-
ческого развития искусства и графического дизайна. Тенденция послед-
них лет — активное использование в искусстве шаблонов, генеративной 
графики и нейросетей, аккумулирующих базовые стилевые тенденции и 
тренды изобразительного искусства — дает не только бесконечное раз-
нообразие возможностей для графического дизайнера, но и ставит под 
сомнение его ценность как творческой единицы.

Кардинальное отличие графического дизайна от изобразитель-
ного искусства в том, что он играет для потребителей, в первую очередь, 
коммуникативную роль, а во вторую очередь — эстетическую. Но дискур-
са относительно принадлежности графического дизайна к искусству не 
возникало бы, если бы он не пользовался теми же графическими сред-
ствами, что и изобразительное искусство. Мало того — оно само заим-
ствует эти средства и графические алгоритмы у дизайна. Изобразитель-
ное искусство и дизайн обоюдно питают друг друга.

В современном мире выросли критерии потребления визуальной 
информации. Увеличивающееся количество пикселей экранного разреше-
ния, возможности цифровой обработки изображения и шрифта, а главное 
— наработанные за последние сто лет графические алгоритмы подачи ви-
зуальной информации требуют от дизайнеров бОльших знаний и компе-
тенций. Если абстрагироваться от смыслового и национального содержания 
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графических стилей, а сосредоточиться на чистой форме, то мы увидим, что 
в разные времена в разных стилях могли появляться и использоваться одни 
и те же графические компоненты. В парадигме графического дизайна абсо-
лютно естественно искать соединения абсолютно разных элементов в еди-
ную композицию, поэтому креативность мышления и художественный вкус 
по-прежнему являются главными критериями при отборе этих элементов. 

Идея систематизировать наработанные алгоритмы ручных и 
матричных графических форм (пользуясь терминологией Ю.А. Грабовен-
ко) была осуществлена в 1975 году, а затем представлена уже в виде дис-
сертационного исследования [8].

Внутри курса «Основы профессионального творчества худож-
ника-конструктора» (руководитель Е.Н. Лазарев), преподававшегося в 
ЛВХПУ (ныне СПГХПА имени барона Штиглица) в 1980-е и 1990-е годы, 
был целый ряд теоретических и практических занятий, раскрывавших 
творческие инструменты дизайнера. Так, раздел «Матричные графиче-
ские формы» (Ю.А. Грабовенко) давал представление о различных худо-
жественно-творческих технологиях и проектной графике.

С конца ХХ века в дизайне активно осваиваются и програм-
мируемые графические формы. Они представлены в последнее время в 
виде фильтров нейросетей и программ генеративной графики, которые 
выступают теперь тоже в виде инструмента дизайнера. Эти алгоритмы, 
реализованные в графических работах, используются в виде примеров 
(т. н. референсов) будущих работ, определяют тенденции в исторических 
стилях, стилевых направлениях, формируют локальные графические сти-
ли и фильтры в графических программах. 

Рассматривая историческую смену стилей и обилие их в совре-
менности, можно прийти к выводу, что ни один из стилей не может го-
сподствовать бесконечно долго в силу разных обстоятельств, тем не менее 
графические алгоритмы могут повторяться в разных условиях, временах 
и при разных обстоятельствах.

Экскурс в историю можно совершить относительно любого фор-
мообразующего алгоритма искусства, который мы используем как базо-
вый при формировании проекта. И этот исторический бэкграунд имеет 
большое значение для дизайна. Формируя язык каждого отдельно взятого 
проекта, мы погружаем зрителя в некую атмосферу, в которой стилевой 
диссонанс воспринимается даже непосвященными зрителями на подсо-
знательном уровне. 
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Графическому дизайнеру особенно важно владеть большим ко-
личеством этих формообразующих алгоритмов, поскольку функционал 
отдельно взятого проекта — продавать продукт — приоритетен относи-
тельно манеры, «почерка» конкретного автора. Если для художника его 
собственный стиль приоритетен над объектом изображения, то дизайнер 
формирует свой стиль для каждого проекта.

В своей преподавательской практике мы часто сталкивались с 
многократным использованием студентами в заданиях одних и тех же 
трендов дизайна при очевидной незаинтересованности найти что-то 
свое, уникальное. Конечно, вполне понятно желание быть современным и 
актуальным, но при наличии такого огромного количества пластических 
возможностей почему бы не попытаться найти свою уникальную форму-
лу синтеза графических элементов? Очевидно, что при внесении в опре-
деленный стиль чужеродных элементов происходит разрушение этого 
стиля. Но вместе с тем свойство энтропии визуальных систем в том, что в 
конечном итоге подобное разрушение делается для создания на обломках 
старого стиля — нового.

Декларирующий в 1990-х годов «конец печати» дизайнер-гра-
фик Дэвид Карсон (США) не просто «разрушил» привычную типографику, 
но создал свой неповторимый узнаваемый стиль из «гранджевых» шриф-
товых и изобразительных фактур, показав уникальный творческий метод 
отношения к графическому дизайну как к живописному полотну, жертвуя 
удобочитаемостью ради новой красоты. 

Главное различие между «творчеством» машины и человека в 
том, что, несмотря на превосходящее количество возможных вариаций 
нейронных соединений и алгоритмических развилок, машина идет по 
проторенному человеческой логикой пути, подыскивая знакомые и тем 
самым обоснованные варианты мысленной цепи. Она не мыслит мета-
форически, а следовательно, ей не дано находить конечный результат ме-
тодом фокальных связей. Задача же художника и дизайнера — не просто 
поиск приемлемой формы подачи изображения, а находить неожидан-
ные аллюзии на исследуемый предмет. В алгоритмах нейросетей теперь 
можно найти различные визуальные решения от скрещивания объектов 
запроса с графическими манерами, зашитыми в эти алгоритмы, но вряд 
ли это можно считать метафорическим решением. 

Присутствует некоторая абсурдность в таких решениях, но план-
ка ожиданий человека всегда выше предложенного. Абсурдность машин-
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ных решений забавна, но решения человека в этой части более абсурдны, 
если это является его художественной задачей, потому что человеку в сфе-
ре генерации творческой мысли свойственно находить нейронные связи, 
не являющиеся логичным продолжением заданной мысленной цепи.

В этой связи опыт работы с ИИ зачастую требует пересмотра тра-
диционных форматов выдачи технического задания, где, наряду со стиле-
выми, функциональными или техническими параметрами, важное место 
занимают грамотно сформулированные вербально образные характери-
стики, что требует от дизайнера определенной культуры работы со словом. 
Координатор проекта «Лаборатории цифровой философии» Института фи-
лософии СПбГУ Д.А. Ярочкин, анализируя возможные стратегии развития 
и управления ИИ, высказал идею о дополнении визуальных результатов на 
тот или иной запрос — вербальным обоснованием, почему тот или иной 
образ, скомпилированный ИИ, соответствует заданным параметрам [9].

Новым в трактовке искусственного интеллекта как проектного 
инструмента является обоснование тезиса о том, что искусственный ин-
теллект — это, прежде всего, среда, ставшая привычной для многих поль-
зователей современного информационного пространства и начинающая 
новую главу в истории дизайна, как считает И.А. Стар, профессор кафе-
дры связей с общественностью, рекламы и дизайна РЭУ им. Г.В. Плехано-
ва [10]. И в этой среде становятся доступными различные конкурирующие 
инструменты, появляются новые актуальные профессии, например, опе-
раторы аватаров, эксперты в сфере визуальности, стилевых направлений 
и тенденций, решаются сугубо прикладные задачи — создание контента.

Все это ставит актуальные задачи для любой графической про-
ектной коммуникативной деятельности — вырабатывать основания для 
систематизации существующих визуально-графических языков и спосо-
бов генерации новых.
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