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К ВОПРОСУ ОБ ИСПОЛЬЗОВАНИИ СРЕДСТВ МОУШН- 
ГРАФИКИ В СОВРЕМЕННЫХ ДИЗАЙН СИСТЕМАХ

ON THE ISSUE OF USING MOTION GRAPHICS IN MODERN 
DESIGN SYSTEMS

Технологии мультимедиа в системе современных визуальных 
коммуникаций становятся наиболее актуальным и востребован-
ным инструментом передачи самого широкого смыслового диа-
пазона: от потребительской рекламы до масштабных социально 
значимых сообщений. В данной статье рассматривается спец-
ифика использования средств моушн-графики в современных 
дизайн-системах. Отмечается частое несоответствие формы со-
держанию в цифровых рекламных носителях. 
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Multimedia technologies in modern visual communications are be-
coming the most relevant and sought-after tool for transmitting the 
widest semantic range: from consumer advertising to large-scale so-
cially significant messages. This article examines the specifics of us-
ing motion graphics in modern design systems. It notes the frequent 
discrepancy between form and content in digital advertising media.
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Процесс утверждения цифровых направлений обусловлен как в 
искусстве, так и в дизайне развитием и повсеместным распространени-
ем компьютерных технологий. В графическом дизайне новые технологии 
влияют не только на методы проектирования, но и во многом на появле-
ние новых синтетических жанров, с их характерными языком, компози-
цией и драматургией. Технологии мультимедиа позволяют подчеркнуть 
необходимые акценты и сообщить зрителю дополнительный смысл, не-
различимый в отдельно взятом кадре. Моушн-дизайн может использо-
ваться в комбинации с классической видеосъемкой, элементами компью-
терной графики и анимации. 

Сегодня в графическом дизайне существует все возрастающая 
потребность в использовании средств моушн-графики: от отдельных 
анимированных элементов проекта до гибкой, динамической айдентики.

Стоит отметить, что техническое внедрение мультимедийных 
технологий в дизайне происходит своевременно их развитию. Так, с по-
явлением цифрового пространства и носителей, таких как баннерная ре-
клама в интернете и веб-сайты, появился и запрос на анимацию в дизай-
не. А сегодня социальные сети, с форматом постов и сторис, стали чуть 
ли не крупнейшей площадкой для коммуникации брендов со своей ауди-
торией. Анимированное изображение информационно более насыщенно 
и способно активнее привлекать зрителя за счет движения, что особен-
но актуально в контексте современной информационной избыточности 
окружающего пространства. Но если проанализировать примеры таких 
носителей, можно обнаружить несоответствие формы содержанию, ани-
мация зачастую создает «вау-эффект», но никак не подкрепляет образ-
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ную составляющую продукта. Однако использование движения исключи-
тельно как технического инструмента визуальной коммуникации нельзя 
рассматривать полностью в негативном ключе. Например, в городских 
рекламных носителях, таких как цифровые билборды и сити-форматы, 
в силу технических ограничений (короткий хронометраж сообщения, 
отсутствие звука, также движение на экране не должно быть чрезмерно 
активным, чтобы не отвлекать пешеходов и водителей от дороги), ани-
мация чаще всего выглядит чужеродной по отношению к содержанию ре-
кламного сообщения. 

Наиболее часто используемые анимационные приемы:
1. Поочередное появление одного или нескольких частей сооб-

щения;
2. Текст, появляющийся построчно или побуквенно (обычно 

крупные заголовки или название продукта);
3. Пульсирующий при появлении или на протяжении всего хро-

нометража текст;
4. Блик, пробегающий по тексту или изображению. Может со-

вмещаться с появлением объекта или дополнительно еще раз акцентиро-
вать сообщение ближе к концу хронометража;

5. Зацикленный анимированный фон. Это может быть аними-
рованный паттерн, абстрактная смена цвета или увеличивающаяся фо-
тография на фоне, которая медленно движется на протяжении всего хро-
нометража;

6. Отдельное анимированное изображение или видео (с фоном 
или без), вписанное в макет. 

Все эти приемы могут быть использованы как по отдельности, 
так и комбинироваться внутри одного макета. Те же тенденции мы мо-
жем отметить и в большинстве баннерной рекламы в интернете, а также 
в сторис или постах социальных сетей.

Тем не менее даже исключительно механическое движение спо-
собно выполнять поставленные дизайнером коммуникативные задачи — 
дополнительно привлекать внимание, расставлять акценты и устанавли-
вать очередность считывания сообщения.

Как утверждает креативный директор студии Dumbar/DEPT (Ни-
дерланды) Лиза Энебейс, сегодня бренды уже не живут вне движения. В 
своей речи для D&AD Talks [1] Лиза рассуждает о современных тенденци-
ях в дизайне и в брендинге, в частности. Она говорит, что сегодня статика 
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— это больше не опция, так как мы окружены цифровой средой и брендам 
приходится быть гибкими, трансформироваться между девайсами, дви-
гаться с одной платформы на другую, чтобы завладеть вниманием потре-
бителя. В современном мире бренд, как и человек, имеет свой характер 
— айдентику, а динамика окончательно наполняет его жизнью. Она от-
мечает, что движение — это не только внешний атрибут, это поведение и 
характер. Например, движения человека могут подчеркивать те или иные 
аспекты его личности.

Похожее сравнение предлагает креативный директор студии 
DIA studio (США/Франция) Митч Паоне, в своей речи для Nicer Tuesdays 
[2] он сравнивает то, как легко он может определить приятеля по походке 
и то, как бренды могут быть узнаваемы в движении. 

Таким образом, движение может быть не только строго техниче-
ским элементом в дизайн-системе, но и узнаваемым маркером для брен-
да, подчеркивая его идею и идентичность. 

Американская студия Tendril совместно с Терри Холлом создала 
серию постов в социальных сетях, призванную вдохновить на создание 
различных вариантов стилизации кроссовок Nike 270 и Vapormax [3]. Ха-
рактер движения типографики в роликах подчеркивает игривость и гиб-
кость образа новой линейки кроссовок, взаимодействует с моделью в ка-
дре. Таким образом графические средства в движении работают не только 
на механическое привлечение внимания зрителя, но и дополняют образ 
продукта. 

Дизайнеры полностью интегрировали шрифт в видео, делая его, 
действительно, частью сцены. Использование множества анимацион-
ных техник, вариаций начертания букв и ротоскопированных (ротоско-
пинг — техника анимации и видеомонтажа, при которой анимационный 
фрагмент создается посредством покадровой перерисовки отснятого ви-
деоматериала с актерами и декорациями; сегодня этим термином также 
обозначается процесс покадровой обтравки фрагмента видеоизображе-
ния) кадров позволило им экспериментировать с тем, как типографика 
взаимодействует и развивается вместе с движениями модели.

Интересно также отметить, что каждый ролик был снят таким 
образом, чтобы представлять из себя своеобразный конструктор. Его лег-
ко можно было видоизменять, создавая несколько итераций, которые от-
крываются либо продуктом, либо стилизованным образом, либо сообще-
нием и брендом.
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Таким образом, в этом кейсе мы можем наблюдать как движе-
ние в кадре, так и динамику внутри самих носителей, которые могут «пе-
ресобираться», подстраиваясь под потребности бренда.

В отечественном дизайне мы также можем наблюдать все 
возрастающий интерес к моушн-графике. Крупные бренды, такие как 
Wildberries, Сбер или Яндекс, все чаще используют анимацию в своих ре-
кламных носителях. Но при ближайшем рассмотрении можно отметить 
чаще формальное (отсутствие связи технологий с проектным решением) 
использование анимационных приемов.

Ребрендинг сервиса объявлений Авито [4] от российского агент-
ства ONY является удачным примером использования моушн-технологий 
в брендинге. Фирменные круги, являющиеся основой знака и активным 
действующим элементом айдентики, в новой концепции превращаются 
то в пины, прикрепляющие картинки к формату, то в рамки для фото или 
кнопки. 

В довольно простых и лаконичных композициях, круги выпол-
няют дополнительную задачу — создание динамичного образа. В анима-
ции круги имеют множество вариаций поведения, при этом, способ их 
движения подчинен изначальной графике логотипа, придавая тем самым 
дополнительный смысловой эффект [5].

В заключение следует отметить: мультимедиа технологии в гра-
фическом дизайне расширяют коммуникационные возможности и могут 
являться как дополнительным образно-выразительным элементом, так и 
применяться исключительно формально, для привлечения внимания. В 
ситуативных коммерческих проектах, таких как оповещение о сезонной 
распродаже на маркетплейсе или запуск нового продукта внутри боль-
шого бренда, форма не всегда будет соответствовать содержанию в силу 
краткого «срока годности» подобных информационных сообщений.
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