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УДК 70.67/7.012 

С.В. Витковская, Ю.В. Лапутенко, И.А. Маховикова 

МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ КАК СРЕДСТВО 

РАСШИРЕНИЯ ВОЗМОЖНОСТЕЙ ПРОЕКТНЫХ ЗАДАЧ 

В статье рассматриваются примеры подходов и применяемых средств 

в дизайн-проектировании комплексных дипломных проектов кафедры 

графического дизайна Санкт-Петербургского Государственного 

Университета. Показаны возможности совмещения авторской ручной 

и цифровой графики, художественно-стилистических приемов, анимации, 

мультимедийных технологий и технологий дополненной реальности. 

Ключевые слова: анимация, авторская графика, линейный рисунок, 

персонаж, цифровая графика, образ, сюжет, символ, характер персонажа, 

стилистика, художественный образ, мультимедийные технологии, 

технологии дополненной реальности 

S.V. Vitkovskaya, J.V. Laputenko, I.A. Makhovikova 

MULTIMEDIA TECHNOLOGIES AS A MEANS OF EXPANDING THE 

POSSIBILITIES OF DESIGN TASKS 

The article describes examples of approaches and tools used in the design of 

complex diploma projects of the Department of Graphic Design of St. Petersburg 

State University. The possibilities of combining the author's manual and digital 

graphics, artistic and stylistic techniques, animation, multimedia technologies and 

augmented reality technologies are shown. 

Keywords: animation, author's graphics, linear drawing, character, digital 

graphics, image, plot, symbol, character graphics, stylistics, artistic image, 

multimedia technologies, augmented reality technologies 

Дипломное проектирование — это не отдельные задачи, а комплексный 

проект, который должен включать в себя все навыки и умения студента, 

полученные во время обучения для создания дизайн-проекта на выбранную 

тему. В курсе дизайн-проектирования ставится много задач, также отдельные 

задачи ставятся при обучении анимации, печатной графике, фотографике. 

Диплом — это возможность объединить все средства для достижения 

поставленной задачи. По опыту работы над дипломными проектами 

последних лет анимация и медиа-составляющая плотно вошла в состав 

дипломного проекта. Анимационная часть проекта существенно расширяет 

возможности проектирования, дает возможность показать динамичный 

логотип, анимированные плакаты, рассказать историю создания графического 

проекта и, наконец, создать полноценный анимационный фильм как 

необходимую составляющую комплексного дипломного проекта, а иногда и 

являющийся основной смысловой частью всего проекта. Здесь можно 
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привести пример создания дипломного проекта Ши Вэньджэня. Начало 

проекта сформировалось в первом полугодии как курсовая работа по медиа-

проектированию на тему «Космос». Во втором полугодии в процессе работы 

над дипломным проектом в основу легло анимационное проектирование и 

было сформировано три полноценных анимированных ролика, которые были 

объединены в один анимационный фильм со сквозным развитием сюжетных 

историй. Были разработаны персонажи и создана среда развития 

повествовательной линии. Разработанная графика, персонажи, среда вошли в 

плакаты и другое графическое сопровождение дипломного проекта. В данном 

проекте задействовано достаточно уникальное и редкое сочетание нескольких 

жанров. Также создание рисованной графики, применение анимационных 

приемов и покадровой анимации позволило интересно сочетать возможности 

3D моделирования форм и анимации объектов. Поэтому Ши Вэньджэнь 

стремился изучить и задействовать в ходе работы над фильмом разные 

мультимедийные технологии. 

Следующий пример проектирования дипломной работы также позволил 

объединить графическую и мультимедийную составляющую, в результате 

чего получился развернутый комплексный проект «Информационно-

графическое сопровождение проекта «Маски пекинской оперы». 

Мультимедийные технологии позволили показать пространственную идею 

печатного издания на экране, тем самым расширив функциональность 

проекта и его зрительскую аудиторию. Автор проекта Чужан Инь создавал 

графический образ иллюстративного издания, опираясь на выразительность 

рисованной авторской графики и способов ее анимирования (Ил. 1). 

Ил. 1. Информационно-графическое сопровождение проекта 

«Маски пекинской оперы» (фрагмент ролика) 

На примере следующего проекта — «Разработка принципов 

динамической графики на основе орнаментов традиционной вышивки России 

и Китая» — показана возможность расширить рекламные возможности 

выставочного проекта посредством создания динамической графики, которая 
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вошла в основу разработки промо-ролика «Выставка вышивки — 

каллиграфия нитью» (Ил. 2). 

Ил. 2. Разработка принципов динамической графики на основе орнаментов 

традиционной вышивки России и Китая (фрагмент ролика). 

Интересной получилась мультимедийная часть проекта «Разработка 

концепции дизайн-графики для виртуального путеводителя по 

достопримечательностям Китая (на примере города Нанкин)». Автор проекта 

Лю Цзяхуэй ставила перед собой несколько задач. На основе разработанной 

графики создать варианты динамической композиции плакатов, 

мультимедийную карту, в которую вошли разработанные сюжетно-средовые 

места самого путеводителя по достопримечательностям Китая. Были 

разработаны цифровая графика, 3D объекты, анимационные эффекты и 

способы анимирования графических 2D и 3D объектов. Это позволило в итоге 

весь проект сделать в двух вариантах — в формате медиа технологий и 

формате технологий дополненной реальности (Augmented Reality, AR). 

Привлекательность путешествия в виртуальном мире неизбежно привлечёт 

внимание к городу, который захочется посетить в реальном мире (Ил. 3). 

Следующим примером подхода к проектированию комплексного 

дипломного проекта можно привести работу «Авторский мультимедийный 

проект "Космос"». В данном проекте мультимедийная часть является 

основной составляющей. Были разработаны персонажи, создана авторская 

графика и модели среды космического пространства. Проект состоит из трех 

частей, рассказывающих о гибели и возрождении планеты. 

В процессе работы над проектом автором, Ши Вэньчженем, были 

определены стилистические характеристики будущего анимационного 

фильма. Сюжетная линия фильма выстроилась в три смысловые части. Были 

подобраны мифы, символы, эмблемы и основные образы, передающие суть 

событий, которые были задуманы автором. Для создания визуального образа 

фильма был определен графический способ выражения идеи, автор создал 

художественную форму, изобразительно яркий способ отображения 
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событийного ряда фильма. Но основе продуманного и разработанного 

материала была разработана классическая структура — экспозиция, завязка, 

развитие действия, кульминация и развязка (Ил. 4). 

На основе рассмотренных примеров подходов к дипломному 

проектированию можно сделать вывод, что мультимедийное сопровождение 

не только раскрывает и визуализирует смысловой контент, но и приобретает 

самостоятельное значение в информационном поле комплексного 

дипломного проектирования.  

Ил. 3. Разработка концепции дизайн-графики для виртуального 

путеводителя по достопримечательностям Китая на примере города 

Нанкин (фрагменты динамических плакатов  

в технологии дополненной реальности). 
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Ил. 4. Авторский мультимедийный проект «Космос» (фрагмент ролика). 
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АНИМИРОВАННАЯ САМОПРЕЗЕНТАЦИЯ. 

УПРАВЛЕНИЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕМ 

В современном социальном пространстве очевиден запрос на умение 

представить себя в различных ролевых ситуациях. Возможность подать себя в 

выгодном свете, продемонстрировав свои личностные достижения, может 

быть обеспечена с помощью самопрезентации. Проблема создания 

эффективной и соответствующей конкретному социальному контексту 

самопрезентации открывает большие творческие возможности для 

разработчика, тем более, если разработчик сам является субъектом 

презентации. 

Ключевые слова: самопрезентация, самоподача, самопредъявление, 

пиар, имидж, имиджирование, субъект, объект, социум, самосознание 

E. Y. Golubeva 

ANIMATED SELF PRESENTATION. 

EXPERIENCE MANAGEMENT 

In the modern social space, the demand for the ability to present oneself in 

various role-playing situations is obvious. The opportunity to present yourself in a 

favorable light by demonstrating your personal achievements can be provided with 

the help of self-presentation. The problem of creating an effective personal 

presentation that corresponds to a specific social context opens up great creative 

opportunities for developers, especially if the developers themselves are the 

subjects of the presentation. 

Keywords: self-presentation, personal presentation, impression management, 

PR, image, imaging, subject, object, society, self-awareness 

Любое социальное взаимодействие сопровождается самопрезентацией 

его участников, поскольку потребность в самопрезентации — неотъемлемая 

часть человеческой натуры. Она может осуществляться как неосознаваемо, 

стихийно, так и, наоборот, осознаваемо, целенаправленно. В процессе 

самопрезентации окружающим предъявляются определенные качества 

собственного «Я» презентуемого субъекта, отражающие его самооценку и 

управляющие впечатлением о нем. В привычных ситуациях это происходит 

без сознательных усилий субъекта, в незнакомых, новых или особенных для 

субъекта ситуациях — осознанно, целенаправленно. От того, каким образом, 

с помощью каких средств, в каком социальном контексте и с какими 

смыслообразующими факторами формирует субъект свою самопрезентацию, 

зависит ее успешность, а следовательно — эффективность реализации 
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выстроенной субъектом стратегии коммуникации с окружающим его 

обществом.  

Самопрезентация — это одна из форм самовыражения, проявляющаяся 

в виде внешней актуализации внутреннего состояния человека, его 

мировосприятия, мировоззрения. В процессе межличностного 

взаимодействия субъект самопрезентации транслирует партнеру по общению 

(объекту) информацию о себе в форме, соответствующей его желанию 

самовыразиться. При этом каждый участник априори становится субъектом и 

объектом одновременно. 

Понятие «самопрезентация» близко к понятию «самоидентификация», 

осознание индивидуумом своей идентичности в окружающем его мире. Это 

осознание происходит в процессе выполнения им определенной роли и под 

влиянием общества. Умение взаимодействовать с этим обществом помогает 

человеку в реализации его жизненных целей и выполнении его роли. В 

современном информационном обществе значение таких понятий, как 

«самоидентификация», «самовыражение», «самопрезентация» выходит на 

новый уровень, приобретает исключительное значение. 

Таким образом, очевидный запрос на умение представить себя в 

различных ролевых ситуациях и, как следствие, на создание эффективной и 

соответствующей конкретному социальному контексту самопрезентации — 

проблема своевременная и актуальная для рассмотрения. В современной 

социальной психологии проведено много исследований проблемы 

самопрезентации, как успешных, так и подвергаемых критике. Полного 

единства мнений, даже в определении самого понятия, среди них нет.  

Исследование самопрезентации личности как важной и значимой темы 

в социальной психологии началось в 70-е гг. ХХ в. Первым термин 

«самопрезентация» использовал американский социолог И. Гофман, труды 

которого стали основой для более поздних исследований самопрезентации. В 

своей работе «Презентация самости в повседневной жизни», отрывки из 

которой опубликованы на русском языке под названием «Представление себя 

другим в повседневной жизни», он высказал предположение о том, что в 

человеке заключено несколько «Я»: «Я» — для себя, «Я» — для других и 

«Я», проявляющееся в экстремальных, экстраординарных ситуациях, 

например, заведомо не планируемых или в чуждых, незнакомых для субъекта 

целевых группах.  

В публичном пространстве человек проявляет свое «Я» — для других, в 

кругу близких людей, где можно быть самим собой, человек выступает как 

«Я» — для себя. Однако бывают и особые ситуации, в которых вопрос 

самопрезентации своего «Я» решается не так однозначно. Такие ситуации 

можно назвать особенными, нестандартными или даже экстраординарными.  

По Марку Снайдеру для самопредставления (самопрезентации) люди 

могут руководствоваться разными мотивами, опираясь или на свое 

внутреннее «Я», или на то впечатление, которое они хотят создать у 

окружающих.  
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Самопрезентация, самоподача, самопредъявление, самораскрытие — 

личностный пиар человека, шаг к успешному продвижению имиджа, яркая 

заявка о себе. Создание личного имиджа — не сиюсекундный, 

одномоментный и совсем не простой процесс. Целостный имидж 

формируется в соответствии со сложившимися в обществе представлениями о 

внешнем виде и поведении носителя определенного статуса, представителя 

определенной профессии. Имидж — это целенаправленное формирование 

образа субъекта в глазах окружающих, конкретной целевой аудитории.  

Используя эффекты фасцинации и аттракции, самопрезентация может 

активно участвовать в формировании нужного имиджа субъекта. 

Публичная самопрезентация (для других), как и имидж, формируемые 

целенаправленно, могут не отражать личностные качества субъекта, но 

должны помогать в решении его жизненных задач. Они могут нести как 

положительный, так и отрицательный посыл, когда их целью является 

эпатаж, шокирование окружающих, актуализация внимания, фиксация в 

памяти. Негативный пиар, как и позитивный, имеет свою целевую аудиторию 

и работает в особой контекстной среде. Им нередко пользуются теряющие 

популярность представители шоу-бизнеса, артистической среды, не совсем 

успешные спортсмены, которым важно возбудить утраченный интерес к 

своей персоне, а не положительно заявить о себе.  

Для молодого специалиста, формирующего свое профессиональное 

«Я», создание осознаваемой самопрезентации является первой публичной 

заявкой о себе. Такая самопрезентация может преследовать разные цели. 

Например, ее целью может стать заявка о себе как о высоком профессионале, 

надежном и ответственным исполнителе, способном работать в условиях 

интенсивности, сложности и многозадачности. Чаще всего подобная 

презентация направлена на поиск престижной работы, активизации своего 

карьерного роста. Для формирования такой самопрезентации характерен 

осознанный, продуманный отбор индивидуальных качеств и свойств, которые 

соответствуют ожиданиям конкретной целевой аудитории, для которой эта 

самопрезентация и предназначалась.  

Посредством самопрезентации можно позиционировать себя в 

профессионально-творческой, неформальной среде как креативную, 

свободную, непредсказуемую, раскованную, может быть даже эпатажную 

личность. В таком случае складывается совсем иное впечатление о субъекте, 

не имеющее ничего общего с характеристикой общепринятых 

профессиональных качеств, формируется своеобразная визуальная визитка, 

чтобы запомнили. Такая самопрезентация будет приемлема, в первую 

очередь, в творческой среде, в которой указанные выше качества сродни 

профессиональным. Аудитория принимает субъекта за своего или отводит 

ему роль чужака. Такое самопредставление имеет, также как в предыдущем 

случае, вполне практическую цель, происходит осознанно, но в определенных 

ситуациях может быть и неосознанным, спонтанным.  

Несмотря на очевидные различия в технологии, оба вида 

самопрезентаций направлены на достижение лояльности аудитории. При этом 
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нельзя отрицать возможность недостоверности такой самопрезентации, так 

как часть отрицательных характеристик субъекта может быть скрыта, а часть 

положительных фактически может ему просто не принадлежать. Тем не 

менее, известный американский исследователь феномена самопрезентации 

Б. Шленкер считал, что самопрезентация является не только поверхностной, 

обманчивой или манипулятивной деятельностью, она может также включать 

и попытку сообщать аудитории правильный, достоверный портрет субъекта. 

Считается, что первое впечатление о субъекте формируется в течение 

3–5 секунд, а идеальная самопрезентация занимает не больше одной-полутора 

минут. Следует помнить правило «Elevator pitch», что в переводе значит 

«Правило для лифта», презентация не должна превышать 30–40 секунд, т. е. 

пока лифт поднимается до следующего этажа. Это правило правомерно и в 

отношении самопрезентации. Судить о важности самопрезентации можно по 

подтвержденному исследованиями факту, что 75 % случаев первое 

впечатление оказывается верным. Именно поэтому нужно не ошибиться в 

создании этого впечатления.  

Американский социальный психолог Д. Майерс говорил о 

самопрезентации как об актах самовыражения и поведения, направленных на 

создание не только у окружающей аудитории, но и у самого субъекта 

благоприятного впечатления. Таким образом, субъект самопрезентации 

становится и ее объектом.  

Задание на разработку собственной анимированной самопрезентации, 

студентам 2-го курса кафедры «Графический дизайн» специализации 

«Художник анимации и компьютерной графики» было выдано в рамках 

учебной творческой практики. Лимит самопрезентации по таймингу 

составлял 10–15 секунд. Обязательным условием задания было создание 

анимированной самопрезентации не для поиска работодателя, а для 

демонстрации на выставках, фестивалях, любых неформальных творческих 

мероприятиях, в качестве яркой заявки о себе, можно сказать, анимированной 

визитки, «зарубки» в памяти окружающих. Такая трактовка задания 

расширяла спектр возможностей презентуемого субъекта в представлении 

своего «Я», снимала ряд ограничений или условий, например, быть 

положительной, позитивной, раскрепощала, давала творческий импульс.  

Отталкиваясь от рассуждений И. Гоффмана, следовало создать третье 

«Я», т. е. «Я» — образ для особой ситуации, ломающий стереотипы, яркий, 

неожиданный, эмоционально окрашенный, «Я» — для экстраординарных, не 

шаблонных ситуаций, для привлечения внимания, актуализации интереса, 

запоминания. Такая самопрезентация — не только публичная заявка о себе, 

но некий акт самовыражения, проявление своего самосознания через 

самонаблюдение и идентификацию себя, через способность понимать и 

оценивать себя, свое поведение и его последствия, через сравнение себя, 

своих поступков с другими людьми и их поведением, через анализ своей 

коммуникативной эффективности.  

Создание такой самопрезентации — крайне полезная возможность 

посмотреть на себя со стороны, покопаться в своем «Я», понять и оценить 
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ожидания окружающих от твоей персоны, понять, как соответствовать этим 

ожиданиям, убедиться в аутентичности собственного «Я», не зависящего от 

внешних обстоятельств и мнения окружающих.  

Анимированная самопрезентация — новое средство коммуникации, 

позволяющее субъекту определить и закрепить свой статус в обществе. Такая 

самопрезентация должна удивлять, поражать. Она не рассказывает, не 

показывает, она выстреливает, чтобы запомнили.  

Разработка собственной анимированной самопрезентации — проектная 

задача неимоверной творческой свободы, креатива, нетривиальных 

экспериментов, когда декларируется полная свобода, дозволено все, что 

обеспечивает результат, никаких ограничений в смыслах образах, приемах и 

технологиях. Именно так выглядит мечта любого проектировщика.  

По условию задания цель разрабатываемой самопрезентации — 

привлечение внимания, интереса к субъекту со стороны значимой для него 

аудитории, которая определяется самим автором. Содержание 

самопрезентации — это не рассказ о достоинствах презентуемого, а краткая, 

емкая заявка субъекта о себе, демонстрация самого интересного и 

принципиального качества, характеризующего его «Я», секундный 

анимированный ролик, молниеносно врезающийся в память окружающих. 

Самопрезентация могла быть провокационной, шокирующей, 

демонстрирующей субъекта с отрицательной стороны, но не могла быть 

длинной, повествовательной, многословной и скучной.  

Точное понимание цели самопрезентации, выявление значимой для 

субъекта целевой аудитории, определение контекста реализации 

самопрезентации — гарантия формирования нужного смыслосодержания, 

правильного выбора средств для ее реализации.  

В самопрезентации могли использоваться вербальные (текст, речевое 

сопровождение) и невербальные составляющие (изобразительный, видео и 

фотоматериал), звуковое оформление (речевое, музыкальное сопровождения, 

шумовые эффекты), а в данном случае еще и анимация.  

Как любая проектная разработка, создание данной самопрезентации 

проходило в несколько этапов: 

 изучение темы, анализ аналогового материала, самонаблюдение; 

 разработка концепции (сценарий), вербальной составляющей (текст, 

речевое сопровождение); 

 разработка художественно-образной составляющей (иллюстративный, 

фото, видео материалы), раскадровка; 

 поиск звукового оформления (музыкальное, шумовое сопровождение); 

 анимация. 

Эйфория от интересной темы в студенческой аудитории прошла 

довольно быстро. Оказалось, что совсем не просто разобраться в себе, понять, 

что продемонстрировать окружающим, как себя пропиарить, чтобы в памяти 

окружающих остался яркий, неординарный, эмоциональный образ.  
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Ил. 1. Раскадровка анимированной самопрезентации. 

Автор — Екатерина Логвинова. 2021 

Внутренний мир человека — особая загадочная, тонкая сфера, которую 

можно познать, только общаясь наедине с самим собой. Совершенно 

справедливы слова Александра Меня о том, что самое главное в человеке — 

то, что нельзя потрогать руками, увидеть глазами, нельзя взвесить и измерить. 

Осознание себя позволяет человеку оценить себя, принять или изменить 

себя и свое поведение, сделать свою жизнь и отношения с окружающими 

осмысленными, подконтрольными, предсказуемыми, продуктивными. Для 

молодого человека — это неимоверно трудная, скорее даже неразрешимая 
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задача, но тем не менее заставляющая его «покопаться» в себе, попытаться 

сформировать, пусть очень у словный, образ своего «Я». 

Образ «Я» — сложная картина из многообразия зрительных, звуковых 

образов, смыслов, чувств, интересов, предпочтений, фраз, цвета, а 

самопрезентация — это визуальная реализация образа своего «Я». 

Студенты, участвовавшие в проекте, создали целую линейку, может 

быть, не очень глубоких, но разнообразных, ярких, креативных образов. 

Анимированная самопрезентация — это особый вид самопрезентации, 

отделенной от субъекта и его реального образа в виде его виртуального «Я». 

Каждый автор попытался найти свой неповторимый визуальный и 

анимационный язык для самовыражения, самораскрытия своего «Я» в той 

степени, которая показалась ему уместной.  

Например, Екатерина Логвинова свою самопрезентацию представила в 

виде анимированного коллажа, в котором отражены культурные и духовные 

интересы автора, их многогранность, разносторонность. В самопрезентации 

не отражается профессиональная принадлежность субъекта, но показан поиск 

самой себя и своего «Я» как внутри семьи, так и во внешнем творческом, 

духовном плане на примере людей, ставшими ее кумирами (Ил. 1).  

Другой автор, Александра Хрипкова, представила себя через 

противопоставление своих желаний и своих возможностей. Образ получился 

ироничным, неформальным, живым и при этом точным, узнаваемым, 

интересным по графическому решению, выразительным по анимации и 

изобразительному языку. В отличие от предыдущего автора, в 

самопрезентации отражена профессиональная принадлежность 

презентуемого субъекта (Ил. 2).  

В проектах не было повторов, каждый автор сделал попытку, 

«покопавшись» в себе, создать аутентичный, уникальный запоминающийся 

образ индивидуального «Я». 

Алефтина Цветкова представила свою жизнь как сплошные муки 

творчества, которые тем не менее всегда заканчиваются положительным 

образом. Главная героиня истощена, но довольна, полученными результатами 

работы.  

Валерия Беспалова предстала в роли бойца, девчонки-пацана, который 

никогда не теряет веру в свои силы и всегда побеждает. Энергия, оптимизм и 

желание всегда быть впереди — основные черты ее характера, отразившиеся 

в презентации.  
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Ил. 2. Раскадровка анимированной самопрезентации. 

Автор — Александра Хрипкова. 2021 
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МОУШН ДИЗАЙН В РЕТРОСПЕКТИВЕ 

Моушен дизайн является актуальным и популярным направлением 

современного цифрового искусства. Быстрые темпы роста его популярности в 

большинстве своем являются следствием реактивного развития 

ИТ-технологий. Продукт моушен дизайна — художественное произведение, 

представленное в цифровой форме. В современном информационном 

пространстве он реализует большой пласт потребностей в самых разных 

областях жизни. Его история богата малоизвестными фактами, 

изобретениями, событиями, но пока не собрана в логичную, упорядоченную 

последовательность. 

Ключевые слова: моушен дизайн, история, цифровое искусство, клип, 

генеративное искусство, анимация, кинематограф, персистенция 

O. V. Golubeva 

MOTION DESIGN IN RETROSPECTIVE 

Motion design is a relevant and popular area of modern digital art. The rapid 

growth of its popularity is mostly the result of the reactive development of IT 

technologies. A motion design product is a work of art presented in digital form. In 

the modern information space, it implements a large layer of needs in various areas 

of life. Its history is rich in little-known facts, inventions, events, but has not yet 

been collected in a logical, orderly sequence. 

Keywords: motion design, history, digital art, clip art, generative art, 

animation, cinematography, persistence 

Где-то на просторах интернета обнаружились такие поэтичные 

определения моушен дизайна, как «графика в движении» [3], «волшебство в 

движении» [4]. Не очень содержательно, не очень конкретно, но зато 

«красиво», эмоционально, как и должно быть в моушене. Определений 

моушен дизайна множество, например, такое как «цифровая дисциплина, 

которая применяет принципы графического дизайна к производству видео 

контента посредством и использования анимации и визуальных эффектов» [5] 

или «иллюстрация конкретной идеи без раскрытия полного сюжета» [6] и 

масса других, близких по смыслу, но также не очень приближающих к 

пониманию того, что собой представляет моушен дизайн и каковы его 

обозримые границы. Возможно, определение просто не успевает за 

изменчивыми формой и содержанием. Моушен дизайн — слишком живой 

организм, постоянно развивающийся, трансформирующийся, вступающий в 

различные коллаборации с другими видами искусства, использующий самые 

современные технологические возможности и тренды. В то же время, активно 
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реагируя на изменения потребительских предпочтений в получении 

информации, моушен дизайн сам становится трендом, задавая модные 

новаторские тенденции в цифровом искусстве (Ил. 1–4).  

 1.           2. 

3.                  4. 

Ил. 1–4. Пример сложного 3D. Некоторые кадры рекламного фильма 

компании «ManvsMachine». Беспроводная мышь 

Можно попробовать определить моушен дизайн как 

концентрированный смысл, заключенный в яркую, динамическую 

визуальную форму видео контента, «хлесткий удар» с минимальным 

временем контакта с аудиторией, но приводящий к безусловному захвату ее 

внимания и вызывающий яркий эмоциональный отклик.  

Сферы применения моушен дизайна, как отдельные направления, 

весьма разнообразны — это кино- и теледизайн (титры, тизер, треллер, 

заставки, оформление телепередач, ток-шоу), реклама (коммерческая, 

социальная, политическая), клипы (видео, анимционные, комбинированные), 

анимированная живопись, кинетическая типографика, анимированный 

комикс, лонгрид, синемография, буктреллер, различные виды презентаций, 

игры, 3D-maping, видеобэкграунды, прототипы, прелоадеры, лендинг, 

образовательные порталы, оформление кейсов. 

Моушен контент характеризуют креативность, емкость, лаконичность и 

наглядность сообщения, быстрота и легкость восприятия, способность 

привлекать и удерживать внимание, художественность, эмоциональная 

яркость, эффектность, стильность, соответствие трендам. Моушен дизайн 

всегда отягощен какой-либо конкретной рабочей функцией — продать, 

проинформировать, рассказать, привлечь. 
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Моушен дизайн имеет синтетическую природу, поскольку представляет 

собой органическое слияние, с разной степенью свободы, различных видов 

искусств, в результате которого образуется многообразие художественных 

форм с новыми эстетическими качествами. Период жизнедеятельности такого 

контента невелик и должен обеспечивать сиюминутные, насущные запросы 

потребителей, быть остро актуальным по содержанию и форме, отвечать 

менталитету современного человека, быть модным, своевременным.  

Процесс становления и развития моушен дизайна подчинен временным 

изменениям. Моушен дизайн не появился из ниоткуда, у него как у любого 

культурного явления есть «прародители». В первую очередь, он обязан своим 

появлением на свет анимации и кино. Их история — его история, но не 

только. Каждое направление моушен дизайна, а их много, проходит 

собственный путь становления и развития. Именно поэтому история моушен 

дизайна, как мозаика, составлена из множества историй этих направлений, но 

корни, тем не менее, уходят в анимацию и кино. 

Стремление запечатлеть и передать динамику движения было присуще 

человеку всегда, еще в глубокой древности, и таких примеров множество. 

Художники эпохи верхнего палеолита в рисунках животных, найденных во 

французских пещерах Шове, пытались создать иллюзию движения, 

изображая животных с дополнительным числом голов и конечностей, 

например, восьми ног у бизона, что напоминало изображение фаз движения 

животного. В 2012 г. с помощью видеоролика было продемонстрировано, что 

последовательно изображенные контуры одного рисунка, циклически 

сменяющие друг друга, превращают рисунок в анимацию.  

Британский ученый Джозефй Нидхэм обнаружил в Китае устройство, 

датируемое вторым веком нашей эры, аналогичное разработанному 

значительно позже зоотропу (1833 г.). 

Римский поэт, философ Лукреций в 70-е г. нашей эры в трактате 

"О природе вещей" описал приспособление, которое воспроизводило на 

экране с помощью света движущиеся рисунки.  

В XV в. появились занимательные книжки с рисунками, при быстром 

перелистывании страниц которых создавалась иллюзия движущихся 

рисунков, основанная на инерции зрения или персистенции (особенность 

зрительного восприятия дискретных последовательных изображений как 

непрерывных). Позже такие книги получили название «кинеограф движения». 

Название было запатентовано в 1868 г. англичанином Джоном Барнсом 

Линнетом, а в 1882 г. в Соединенных штатах Америки был оформлен патент 

на аналогичную книгу, но под названием «флипбук». Этим термином мы 

пользуемся до сих пор, а первое название ушло в прошлое. Автором патента 

на флипбук был Генри Ван Говенберг. Кинеограф движения или флипбук 

фактически являются своеобразной «ручной» анимацией без использования 

каких-либо устройств.  

В связи с историей моушен дизайна нельзя не упомянуть диорамы 

французского художника, химика, изобретателя и создателя фотографии Луи 

Жака Манде Дагера. Первая диорама Дагера была открыта в Париже 11 июля 
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1822 г. Представление Дагера с музыкальным сопровождением, сценическим 

действием и с динамической диорамой внушительного для того времени 

размера 22 × 14 м. было сродни современному шоу. А выполняющая роль 

динамического задника диорама очень напоминала видеобэкграунды, 

3D-mapping, медиаперформансы, медиаинсталляции, создаваемые 

современными моушен дизайнерами.  

Использовать инерцию зрения или персистенцию, как уже отмечалось 

ранее, человечество начало достаточно давно и делало это последовательно и 

упорно. Первая демонстрация принципа инертности с помощью специального 

прибора «тауматропа» произошла в 1825 году. Его возможным изобретателем 

был английский врач Джон Айртон Пэрис. Эта игрушка с «ручной» 

анимацией была очень популярна в Викторианскую эпоху.  

За первым изобретением последовала целая плеяда похожих приборов, 

основанных на том же принципе персистенции: фенакистископ Жозефа Плато 

1832 г., зоотроп Уильяма Джорджа Горнера 1833 г., фантаскоп бельгийского 

физика и фокусника Этьена Робертсона и другие усовершенствованные 

модификации. Фантаскоп, или волшебный фонарь, долго называли «фонарем 

ужаса» потому, что он использовался во время проповедей, дабы пугать 

слушателей обитателями преисподней и разными чудищами. Демонстрация 

движущихся изображений с помощью волшебного фонаря в то время 

представляла собой прекрасно организованное шоу. Скрывая фонарь от 

зрителей, чтобы было непонятно, откуда появляются движущие образы, в 

темном помещении на клубы дыма проецировали изображения. Создавалась 

иллюзия присутствия светящихся чудовищ прямо среди зрителей. Шоу 

ужасало, ошеломляло, завораживало, что и требовалось его устроителям. Ну 

разве это не протомоушен дизайн в чистом виде?  

В конце XVIII в. аналогичные приборы использовались для 

иллюстрирования научных лекций, а в XIX в. с их помощью 

демонстрировали художественные произведения, исторические и 

образовательные картины, сказки и шуточные истории. Таким образом, с 

помощью этих приборов реализовывалась информационно-просветительская, 

образовательная функция, совпадающая с одной из основных рабочих 

функций моушен дизайна.  

Важный вклад в развитие анимации и кино внес представитель 

статичного искусства — английский и американский фотограф, один из 

создателей хронофотографии, впервые начавший применять для съемки 

несколько фотоаппаратов одновременно, изобретатель зоопраксископа, 

прибора для проецирования картинок (фильмов), Эдвард Мейбридж. Его 

работами в области фотографических исследований движения до сих пор 

пользуются художники-аниматоры.  

В свое время Эйзенштейн говорил о том, что кино, наследуя и развивая 

опыт «старых» искусств, входит в тесное соприкосновение с ними на основе 

общих законов художественного восприятия, что наглядно подтверждается 

приведенными выше примерами. Моушен дизайн также с пользой для себя 
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умело использует как художественные, так и технические достижения других 

искусств. 

Если дата рождения моушен дизайна не определена, то рождение 

анимации и кино календарно зафиксировано и соответствует важным, 

переломным событиям в их истории.  

28 октября 1892 г. ознаменовалось публичной демонстрацией первого 

мультипликационного фильма «Светящиеся пантомимы» француза Эмиля 

Рейно. Этот день отмечается как Международный день анимации. Соединив 

два устройства, зоотроп и фенакистископ, в одно — праксиноскоп, Рейно 

добавил в конструкцию призмы. Сначала фильм можно было смотреть в 

небольшое окошечко, а в 1879 г. Рейно смог проецировать изображение на 

экран. 

1895 г. — официальное рождение кинематографа, совпадающее с 

публичными платными сеансами братьев Люмьер. Киносеанс посетило 

тридцать три посетителя, заплативших по 1 франку за десять 50–60 

секундных сюжетов. С этого дня начались регулярные платные показы 

фильмов для публики. 

Так в датах было официально зафиксировано почти одновременное 

появление на свет «прародителей» моушен дизайна — анимации и кино. Их 

появление неотвратимо приближало появление самого моушен дизайна. 

Этими двумя близкими по времени событиями отмечается постепенное 

завершение эпохи доанимационных и докинематографических технологий.  

Ретроспектива анимации 

В 1877 г. француз Эмиль Рейно, усовершенствовав предыдущие 

приборы для демонстрации движущихся картинок, создает более 

совершенный прибор «праксиноскоп» Рейно, который патентует 30 августа 

1877 г. Именно Рейно додумался заменить в проекционном аппарате 

отдельные цикловые рисунки длинными лентами с последовательно 

расположенными на ней изображениями, вплотную подойдя к созданию 

анимационного кино. Французский историк кино Жорж Садуль назвал его 

ленту «Вокруг кабины» историческим моментом в развитии анимационного 

кинематографа. Лента демонстрировалась в течение 12 минут и включала 

около 500 рисунков. 

В начале XX века американец Стюарт Блэктон изобретает покадровую 

анимационную съемку «Оne turn, one picture» (изображение за 

изображением).  

1917 г. проходит премьера первого полнометражного художественного 

анимационного фильма «Еl apostol» аргентинского режиссера Квирини 

Кристиани. 

1940-е годы знаменуются уникальными экспериментами Оскара 

Фишингера и Нормана Макларена по созданию абстрактной, беспредметной 

музыкальной анимации, осуществленными задолго до появления 

музыкальных клипов. Фишингер создал более 50 короткометражных 

фильмов, изобрел лумиграф-прибор для получения световых спецэффектов, 

заложив основу для развития визуальных эффектов в массовой культуре.  



26 

Его эксперименты продемонстрировали возможности интеграции 

динамического, пусть еще абстрактного, изображения и звука. До сих пор его 

анимационные работы, которые он называл «этюды», служат для обучения 

будущих аниматоров.  

Дальнейшее поступательное развитие анимации происходило под 

воздействием быстро развивающихся цифровых технологий. Именно 1940–

50 гг. можно считать началом истории уже компьютерной анимации, хотя 

цифровые компьютеры получили широкое распространение только к началу 

1960-х г. Тогда же, с появлением новых возможностей, американский 

изобретатель и аниматор Джон Хейлз Уитни начинает свои художественные 

эксперименты с компьютерной графикой. Он основывает компанию Motion 

Graphics Incorporated, использующую механический аналоговый компьютер 

его собственного изобретения для создания фильмов и телепрограмм, 

рекламных роликов. Уитни собирает запись визуальных эффектов, 

усовершенствованных с помощью устройства «Каталог». В 

профессиональной среде появляется понятие «моушен дизайн». 

Ретроспектива кино 

В 1920 г. Вальтер Руттман, немецкий художник, режиссер, яркий 

представитель киноавангарда, патентует метод и устройство для 

производства кинематографических картин, а в 1921 г. снимает абстрактный 

фильм «Опус-1», позже «Опус-2, 3, 4», экспериментирует со звуковым кино.  

Через 6 лет, в 1927 г., выходит первый в истории полнометражный 

фильм с синхронной речевой фонограммой, музыкальный фильм «Певец 

джаза». 

Кинематограф и появившееся в 50-е годы телевидение становятся 

питательной средой для моушен дизайна. У истоков кино-моушен дизайна 

были такие дизайнеры, как Сол Басс, Морис Биндер и Пабло Ферро.  

Сола Басса называли королем титров. Он работал с такими известными 

режиссерами, как Стэнли Кубрик, Мартин Скорсезе, Альфред Хичкок, Брукс, 

Билли Уайлдер, Отто Премингер. Известность в киноиндустрии пришла к 

нему после работы с Отто Премингером над титрами к фильму «Человек с 

золотой рукой» (1955). Использование в титрах простой и лаконичной 

графической метафоры, вырезанной анимации, анимационного мини-фильма, 

кинетической типографики были теми новшествами, которые дали импульс 

для развития такого самодостаточного моушен направления как кино-дизайн. 

Главную цель своих титров он видел в формировании простой визуальной 

фразы, рассказывающей, о чем картина, в чем суть истории. К его 

дизайнерским заслугам следует отнести объединение единым графическим 

образом всего комплекса материалов, сопровождающих процесс 

продвижения фильма (титры, печатная и наружная реклама).  
Американский графический дизайнер и художник кубинского 

происхождения Пабло Ферро создал множество проектов для кино, среди 
которых вступительная заставка к фильму Стэнли Кубрика «Доктор 
Стрейнджлав» (1963) с наложенными текстовыми титрами поверх видео, 
заставка, выполненная в технике монтажа сплит-скрин для фильма «Афера 
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Томаса Крауна» режиссера Нормана Джуисона и др. В технике сплит-скрин 
он не был первооткрывателем, до него в 1900 г. этот прием уже использовал 
Жорж Мельес в фильме «Человек-оркестр», в котором сыграл семерых 
участников музыкального коллектива. Тем не менее, П. Ферро сделал это 
очень современно, словно в 2022 г., хотя это был 1968 г., подарив моушен 
дизйну возможность использовать полиэкранность, рассказывать на одном 
экране о разном одновременно или с небольшим смещением во времени. 

Англо-американский специалист по дизайну титров и вступительных 
заставок к кинофильмам Морис Биндер продемонстрировал исключительное 
новаторство, используя в титрах анимацию. С его титрами вышли почти все 
серии фильмов про Джеймса Бонда. 

Работы именно этих художников, и в первую очередь Сола Басса, 
обозначили появление моушен дизайна, наметив одно из его основных 
направлений, кинодизайн.  

И наконец в 1962 году была опубликована книга венгерского режиссера 
и аниматора Джона Халаса и британского режиссера Роджера Манвелла 
«Дизайн в движении», ставшая первой попыткой теоретического анализа 
такого феномена, как «моушен дизайн», описания его истории, процесса 
создания, видов.  

На этом этапе история моушен дизайна не подошла к своему 
завершению, моушен дизайн просто начал самостоятельную жизнь, заняв 
важное место в среде цифровых искусств, демонстрируя стремление к 
технологическому совершенству, к высотам эстетического мастерства. 

История моушен дизайна не линейна и не проста. Как уже отмечалось 
выше, она, как мозаика, составлена не только из историй анимации и кино, но 
из целого ряда историй его направлений.  

Например, богат событиями и интересными фактами исторический путь 
музыкального клипа, начавшийся в 1894 г. с иллюстрированной песни. Во 
время живого исполнения песни на стену проецировались статичные 
изображения, а съемка первого музыкального видео стала результатом 
появления звукового кинематографа. В некоторых фильмах музыкальный 
клип становился частью повествования, как в фильме «Веселые ребята» 
режиссера Григория Александрова с анимированным клипом на песню 
«Черная стрелка» в исполнении Леонида Утесова.  

Английская группа «The Beatles» на пике своей популярности в 1965 г. 
начала производить музыкальные ролики, которые распространялись, 
транслировались в другие страны, что создавало эффект присутствия без 
личных выступлений исполнителей. Эти музыкальные клипы были 
небольшими зарисовками, снятыми в студии.  

Самым первым в истории музыкальным клипом считают песню 
«Mammy» в исполнении Al Jolson из первого звукового фильма «Певец 
джаза», вышедшего в 1927 г. А самым дорогим считают музыкальный клип 
«Scream» Майкла Джексона стоимостью 7 000 000 долларов. Это — только 
некоторые разрозненные, но любопытные факты, не находящиеся во 
временной последовательности. 

Генеративное искусство — одно из самых молодых и перспективных 
направлений современного моушен дизайна. Процесс генерирования 
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произведения происходит при полном или частичном использовании некой 
автономной системы. Генеративное моушен искусство представляет собой 
метод создания цифрового или физического продукта, при котором человек 
передает значительную часть своих процессуальных действий компьютерным 
технологиям и платформам, оставляя за собой описание параметров и 
ограничений программе и право выбирать из предложенных 
(сгенерированных) вариантов лучший, максимально соответствующий его 
исходным цели и задачам. Генерирование художественного произведения 
может осуществляться не только с помощью цифровых технических средств, 
но и с помощью химических, биологических, механических, математических, 
природных и прочих систем, способных создавать объекты, наделенные 
эстетическими качествами. 

У генеративного искусства есть своя, как не покажется странным, 
долгая история. Официально термин «генеративное искусство» был впервые 
представлен на конференции «Генеративный арт» в Милане в 1998 г. Однако 
в 1961 г. совместными усилиями писателя Уильяма Берроуза, художника 
Брайона Гайсина и математика Иэна Соммервиля было создано 
стробоскопическое устройство на основе электрофона, названное «машиной 
сновидений». Это был стробоскоп с основой в виде стандартного 
проигрывателя-электрофона, вращавшегося со скоростью 78 об/мин., с 
установленным на нем цилиндром с отверстиями. Внутри цилиндра 
размещался источник света. Вращение цилиндра давало мерцание света с 
частотой порядка 9−13 Гц, что действительно могло вызвать у смотрящего 
абстрактные светоцветовые галлюцинации.  

Еще раньше, в 1920 г., румынско-французский поэт, публицист, 
издатель, один из основателей сюрреализма в литературе Тристана Тцара 
предложил создавать литературные произведения методом нарезок, 
фрагментируя бумажный текст, а затем снова собирая слова или фразы в 
новый текст, не имеющий ничего общего с разрезанным оригиналом. Метод 
нарезок, как метод случайной генерации, был очень популярен в авангардной 
литературе и поэзии.  

Эолова арфа или воздушная арфа — инструмент, звучащий благодаря 
колебанию струн под воздействием ветра. Есть мнение что, что эолова арфа 
была известная еще в античные времена, впервые она описана Афанасием 
Кирхером в трактате Phonurgia nova (1673). В данном примере человек не 
принимает участия в создании звука арфы, он генерируется с помощью 
естественного природного явления — ветра. Это очевидный пример 
генерирования звука. Последовательность интересных исторических фактов, 
касающихся различных направлений моушен дизайна можно продолжать, но 
объем данного материала не безграничен.  

В заключение можно отметить, что, знакомясь с историей моушен 
дизайна, можно узнать много нового, зачастую неожиданного и 
удивительного, что перевернет представление о нем. Полученные знания 
могут облегчить понимание сути предмета, на котором сфокусировано 
внимание, оценить его скрытый потенциал и перспективы дальнейшего 
развития, определить интеграционные возможности, выявить в прошлом то, 
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что актуально и востребовано в настоящем, тем самым дать этому прошлому 
новую жизнь. 

Моушен дизайн вступил в пору своей зрелости, он остро актуален, 
интересен, моден и, самое главное, востребован и полезен. У него хорошие 
перспективы. 
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М. В. Демидова 

КОМИЧЕСКОЕ И НЕОБЫЧНОЕ В РЕКЛАМНЫХ РОЛИКАХ 

СТУДЕНТОВ СПбГИК 

В статье анализируются творческие работы, выполненные в рамках 

учебного задания, в которых студенты моделируют композицию, сочетая 

реалистичные видео- и фотоизображения с авторскими рисованными 

элементами, дополняя звуками и собирая смысловой ряд в единое целое. 

Рассматривается совокупность различных изобразительно-выразительных 

приемов, способствующих наиболее точному выражению авторской идеи 

соединения вымышленного и комического, прошлого и настоящего, 

подчеркивающего связь времен. 

Ключевые слова: компьютерные технологии, реклама, материал для 

рекламы, саундтрек, фоновые звуки, шум, анимация, юмор, социальное 

значение рекламы 

M. V. Demidova 

COMIC AND UNUSUAL IN COMMERCIALS BY INSTITUTE 

OF CULTURE STUDENTS 

The article analyzes the creative works performed within the framework of 

the educational task in which students model the composition combining realistic 

video and photo images with the author’s drawn elements, supplementing with 

sounds and collecting the semantic series into a single whole. A set of various 

figurative and expressive techniques is considered that contribute to the most 

accurate expression of the author’s idea of combining the fictional and comical, 

past and present, emphasizing the connection of times. 

Keywords: computer technology, advertising, advertising material, 

soundtrack, background sounds, noise, animation, humor, social significance of 

advertising 

Дизайн и реклама как области применения творческой активности и 

профессиональной деятельности давно и тесно переплетены и взаимосвязаны. 

Современные технологии вносят вклад в совершенствование форм дизайна и 

соответственно видов и жанров рекламной продукции. Реклама, как одно из 

направлений, осуществляющих коммуникацию в маркетинге, в рамках 

которого проводится распространение информации, способствующей 

привлечению внимания к теме и продукту рекламирования, является не 

только формой массовой коммуникации, но и культуры в целом. В настоящее 

время реклама сохраняет ведущие позиции в индустрии продвижения товаров 

и услуг, активно набирая популярность в сети Интернет.  
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Одной из сложных задач рекламы является создание рекламных 

видеороликов, способных вызвать отклик, заинтересовать, подействовать на 

осуществление выбора в приобретении различной продукции или услуги у 

молодого поколения. Ее решению способствует множество обновляемых 

программных средств, развитие которых расширяет спектр разработки новых 

форм подачи рекламной информации с задействованием выразительных 

возможностей развлекательных, комических и игровых жанров. 

Изучению комического кодирования рекламных текстов, в частности, 

«развлекательных» телевизионных программ, посвящено не одно 

исследование. Так, авторы А. Ф. Галиуллина [1], А. А. Новикова [3] 

анализируют поэтику текста, особенности его содержания и формы для 

маркирования комических/юмористических кодов, содержащихся в тексте, 

определяя способы создания комического эффекта. Использование 

комических кодов позволяет повысить коммуникативную эффективность 

контента видеорекламы. Учитывая «запоминаемость» и «притягательную 

силу», юмористическая реклама привлекает больше внимания молодежной 

аудитории, чем «серьезная».  

Целью настоящей статьи является анализ развлекательного, игрового и 

комического начала в рекламных видеороликах. Для этого анализа 

необходимо выявить специфику использования комических кодов в рекламе; 

обратить внимание на вербальные и невербальные приемы и способы 

создания комического; разобрать коммуникативную эффективность 

основанных на комедийных сюжетах рекламных роликов, предназначенных 

для размещения в сети Интернет. 

В качестве примеров рассматриваются выполненные в комическом 

жанре имиджевые рекламные ролики образовательных учреждений 

(колледжей и университетов), как размещенные в сети интернет, так и 

созданные студентами Санкт-Петербургского государственного института 

культуры (СПбГИК). Имиджевые видеоролики, как правило, работают на 

узнаваемость и запоминаемость бренда или названия организации, помогают 

сформировать ее образ на долгий срок. Если в презентационном видео 

учебного заведения представляется информация об истории, традициях, 

направлениях подготовки, условиях обучения, современных технологиях, 

способствующих повышению комфорта и уровня качества образовательной 

деятельности, то в имиджевом больше воздействия направляется на эмоции, 

бессознательное. Цель имиджевого ролика — удивить, сделать все, чтобы 

оставить у человека яркое воспоминание с положительной стороны. 

Различные социальные медиа платформы, независимые агентства по 

производству фильмов и видео, сотрудничающие с брендами и стремящиеся 

расширить свою аудиторию с помощью видеорекламы, размещают в сети 

подборки видеороликов по разным темам, среди которых были представлены 

несколько роликов Производственно-экономического факультета 

Университета Менделя в Брно (Mendelova univerzita v Brně). Этот вуз решил 
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привлечь потенциальных студентов необычной рекламой и выпустил 

несколько видеороликов, снятых в разных жанрах и рассказывающих о 

разных подходах к учебе, персональному восприятию и применению «стиля» 

обучения. Самый известный из этих роликов назывался “Nebojíš se?” [7], что 

означает «Ты боишься?». Следующие из этой серии — “Překonáš se?” 

(Преодолеешь себя?) [8], “Máš na to?” (Ты понял?) [6] и другие. «Если 

университет или конкретный факультет хочет привлечь к себе внимание 

абитуриентов и иметь возможность выбирать из претендентов лучших, он 

должен помимо традиционной рекламы использовать и современные способы 

коммуникации» [9], — отметил в одном из интервью декан производственно-

экономического факультета Арношт Мотычка. “Nebojíš se?” — ужастик о 

беззаботной студентке, которая все оставляет на последний момент. Ролик 

построен исключительно на видеоматериале с использованием контрастных 

шумовых сочетаний, необычных ракурсов съемки и монтажа. 

Другой пример, который производит более ужасающий эффект, чем 

“Nebojíš se?”, и может даже вызвать отвращение, но зато хорошо 

запоминается — “Henry & Aaron — It's a snap!” [5]. Это не совсем обычный 

рекламный ролик одного из австралийских институтов (Central Institute of 

Technology in Perth, Western Australia), созданый дуэтом комиков Генри 

Инглисом (Henry Inglis) и Ароном МакКеном (Aaron McCann), в котором 

активно применяются компьютерные аудиовизуальные спецэффекты. 

Более органично воспринимается реклама другого австралийского вуза, 

“Curtin University Make Tomorrow Better TV ad” (Curtin University in Perth, 

Western Australia) [4]. В ней также применены спецэффекты по созданию 

относительно реалистичных героев. Это «люди», которые передвигаются 

между учебными корпусами на велосипедах, отдыхают на траве, сидят в 

библиотеках, занимаются в лабораторных классах — ведут обычный 

студенческий образ жизни. Оригинальность решения состоит в том, что у 

всех героев на туловище вместо головы располагаются различных 

конфигураций электрические лампочки. Они загораются или гаснут в 

зависимости от времени суток, создавая удивительную теплую, рабочую 

атмосферу. 

Современные технологии позволяют использовать совокупность 

различных изобразительно-выразительных приемов, способствующих 

наиболее точному выражению авторской идеи для соединения образов 

вымышленного, фантастического и комического, прошлого и настоящего, 

подчеркивающего связь времен, добавляя мультимедийным проектам 

уникальность. 

Анализ примеров необычной рекламы вузов привел к мысли о 

возможности создания оригинальных роликов для СПбГИК. Студентам было 

дано задание: создать современный образ одной или нескольких кафедр или 

факультетов вуза, используя современные выразительные приемы и 

стилистику жанров кино и мультимедийной/игровой продукции, близкой и 
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понятной молодому поколению, такие как фэнтези, ужас (horror), 

приключения, романтика, детектив или научная фантастика. Неиссякаемый 

источник для выбора тем дали история и архитектура зданий, в которых 

располагается СПбГИК. Лабиринты коридоров, которые когда-то не удалось 

легко покинуть даже Александру Сергеевичу Пушкину, что отчасти позже 

привело к трагедии, и сегодня многим абитуриентам, студентам и гостям вуза 

навевают мысли о присутствии рядом чего-то таинственного, романтичного, 

пугающего. Поэтому фантастический жанр ужаса (horror), который 

предназначен устрашать, пугать, шокировать зрителей или читателей, был 

выбран и обыгрывался многими студентами. 

В рекламном анимационном ролике «Блин! Опять пара на Дворцовой!» 

Борис Дерябин показывает коридоры, в которых по его представлениям до 

сих пор блуждают призраки обитателей и их гостей давно минувших дней. 

Где-то там можно встретить и души потерявшихся студентов, которые так и 

не смогли найти нужную им аудиторию. Этот ужас надо научиться 

преодолевать. Однако последний эпизод со звонком по телефону от старосты 

группы, что занятие будет проведено в другой аудитории, не оставляет 

никакой надежды его посетить. Ролик является примером комической 

«антирекламы» института. Моушн-графика создана на основе собственных 

иллюстраций автора, выполненных в единой стилистике. Звуковой ряд 

составлен из знакомых молодому поколению музыкальных темам и звуков, 

используемых в шутках на просторах Интернета. 

Оптимистичный конец реализует в своем рекламном видеоролике 

«Страх и радость в стенах СПбГИК» Егор Дмитриенко. Ролик создан на 

основе собственного видео, отснятого самим автором проекта. Развитие 

сюжета начинается издалека. Сначала зритель видит здание института со 

стороны Невы. Главный герой, студент первого курса, приближается к нему. 

Его чувства и ожидания от встречи с непривычным, неизвестным, предаются 

тревожной музыкой и выразительными средствами кинетической 

типографики, воспроизводящими слова «волнение», «тревога», «страх», 

которые мелькают на экране. Войдя в дверь института, герой от переживаний 

словно попадает в параллельный мир, в котором начинает беспорядочно 

бродить, бегать. Но все заканчивается хорошо. Внезапно открывается дверь в 

светлую аудиторию, в которой его давно ждут однокурсники. Они рады его 

приходу и говорят: «Ну где же ты ходишь? Мы здесь!». Пространство 

наполняется новым содержанием, событиями и фрагментами из жизни вуза.  

Однако страх перед попаданием в стены вуза не исчерпывается 

отсутствием навыка ориентирования в пространстве, в котором даже карта не 

всегда помогает. Студенты заостряют внимание и на другом аспекте жизни 

студентов, а именно на сдаче экзаменов. 

В юмористическом ролике «Страшный экзамен» Анна Буяльская и 

Евгения Кабаргина в гротескной форме постарались преподнести 

переживания двух студенток, связанные с ожиданием встречи с 
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экзаменационной комиссией. Из-за недосыпания и связанной с ним 

расшатанной нервной системы пространство учебного корпуса в их глазах 

преображается, по стенам коридоров «бегут цифровые помехи», двери в 

аудиторию прячутся за мерцающим черным квадратом. Преподаватели в их 

воображении превращаются в страшных монстров. Голоса всех действующих 

персонажей меняют тембр, становятся низкими. Произнесение фраз 

замедляется. Фантасмагория начинается. Весь видеоматериал был снят 

создателями, сопутствующая 2D графика также была создана авторами 

проекта, включая работу со звуком. Видеоролик, по замечанию самих 

авторов-разработчиков, создавался с целью насмешить и не преследует цели 

кого-либо оскорбить. 

Пародию на популярный анимационный юмористический клип авторов 

исполнителей NyanDub «Глупые способы умереть» [2], повествующий о 

правилах безопасности, создала Рина Бурик. В своем видеоролике «Глупые 

способы провалить экзамен» на фоне фотографий помещений института 

культуры она разместила персонажей, взятых из пародируемого видеоклипа, 

написала слова новой песни, создав что-то вроде юмористической памятки 

или «гимна» экзаменационному провалу для первокурсников. Обращение к 

мифопоэтическим и комическим жанрам массовой культуры раскрывает 

широкий спектр тем для создания пародийных сюжетов современной 

рекламы.  

В наши дни непрерывно растет популярность компьютерных игр. Это 

обусловлено тем, что игровая деятельность изображает отношение личности 

к миру, который ее окружает. Порой у индивидуума возникает желание его 

изменить. Невозможность влиять на мир и преобразовывать его в одночасье 

создает предпосылки развития и совершенствования игровой деятельности. 

Именно этот аспект отсылки к популярным играм вызывает интерес у 

студентов-дизайнеров для развития рекламного контента, так как открывает 

широкие возможности для эксперимента. Тематика игры получает 

чрезвычайную актуальность и значимость, как в художественном, так и в 

практическом плане.  

Вероника Буянова, Андрей Васильев, Роман Колиев и Эрик Хамуков в 

своем видеоролике на тему «История и вымысел в стенах СПбГИК» 

увлеченно создавали пространство учебного корпуса в стиле компьютерной 

игры Minecraft, разрабатывая и правила пребывания в нем. После 

прохождения всех уровней, со всеми подсказками, выданное экзаменатором 

главному герою последнее задание: «Отнесите зачетку в деканат! Вы же 

знаете, где это?» оказывалось невыполнимым. Институт героя, конечно же, 

«поглотил».  

«Как пройти в библиотеку СПбГИК», «СПбГИК: Симулятор 

дизайнера», «Выбери свою профессию!» — вот неполный перечень названий 

рекламных видеороликов, в которых сценарий, механизм донесения 

информации, стиль изложения материала, пространство экранной 
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композиции строились студентами согласно правилам известных и 

популярных у молодежи компьютерных игр.  

Обширный список преимуществ мультимедийных технологий 

позволяет их использовать в большом количестве областей: бизнесе, 

образовании, СМИ, развлечениях, науке, искусстве. Стремительно 

развиваясь, средства мультимедиа позволяют расширять возможности 

человека, помогают в реализации проектов, создают пространство для 

творчества. Все существующие средства медиа помогают выстраивать 

коммуникативную среду между людьми и окружающим их миром.  

Созданные студентами СПбГИК рекламные комические, пародийные и 

гротескные видеоролики с использованием в них выразительных приемов 

трансформации вербальных и невербальных способов подачи информации 

демонстрируют усиление коммуникативной эффективности для 

осуществления рекламного дискурса. Разработанные средствами 

мультимедиа, с отрицательным, казалось бы, подтекстом, эти видеоролики, 

тем не менее, выполняют свою рекламную функцию. Вместе с тем они также 

демонстрируют полученные студентами навыки в области владения 

компьютерными технологиями, свободу их мышления, свободу высказывания 

и творческой интерпретации пространства места, в котором они проводят 

длительное время, получая и оттачивая профессиональные знания и умения в 

области мультимедиа. 
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УДК 004.928 

Е. Е. Евграфова, Ю. А. Морозова 

ПРИМЕНЕНИЕ ВЫСОКИХ ТЕХНОЛОГИЙ 

В МЕДИАИНДУСТРИИ  

Проведен обзор современных технологий, применяемых в 

кинопроизводстве и анимации. Более подробно рассмотрены анимационные 

ленты, снятые в формате 360 для VR гарнитуры. Проанализированы 

основные выразительные средства, используемые при съемке для VR 

формата. 

Ключевые слова: motion capture, съемка в формате 360, виртуальная 

реальность, VR, анимация 

E. E. Evgrafova, Y. A. Morozova 

APPLICATION OF HIGH TECHNOLOGIES 

IN THE MEDIA INDUSTRY 

A review of modern technologies used in film production and animation has 

been carried out. Animated tapes shot in 360 format for VR headset are considered 

in details. The main expressive means used when shooting for the VR format are 

analyzed. 

Keywords: motion capture, shooting in 360 format, virtual reality, VR, 

animation 

Мы живем в эпоху высоких технологий. Сейчас городскому человеку, 

чтобы купить продукты, достаточно сделать заказ в приложении. Но если для 

современного человека это является обыденным, то что вы скажете про 

систему «умный дом»? Находясь на работе либо на отдыхе, человек 

дистанционно может подключаться к смарт-оборудованию в своей квартире и 

управлять им. Высокие технологии активно внедряются во все сферы 

человеческой жизни, они экономят время и делают жизнь человека более 

комфортной и благополучной.  

В индустрии развлечений современные технологии получили широкое 

поле для эксперимента, о чем говорит количество контента, ежегодно 

выпускаемого в мире. Прошло меньше ста лет с тех пор, как в 1931 г. на 

экраны вышел первый рисованный полнометражный мультфильм студии 

Walt Disney «Белоснежка и семь гномов», который в этом же году взял 

«Оскар». Хотя первым мультфильмом принято считать кукольный «Цирк 

лилипутов» Джона Стюарта Блэктона и Альберта Э. Смита, но «Белоснежка и 

семь гномов» Уолта Диснея стала знаковой картиной в анимационном кино. 

Сочетание звука, цвета, сюжета и полного метра в одной картине было 

новаторством в 30-е гг.  
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Второй ключевой анимационной картиной стала «История игрушек», 

выпущенная в 1995 г. студией Pixar. «История игрушек» является первой 

трехмерной анимационной картиной. С этого времени трехмерная анимация 

заменила рисованную графику, оставив ей место в экспериментальном или 

художественном анимационном прочтении.  

Наряду с развитием объемной анимации, трехмерная графика начала 

внедряться в киноиндустрию. Фантастические фильмы, для которых ранее 

выстраивали локации, теперь снимаются на зеленом фоне в ограниченном 

пространстве. Чем обусловлена замена декораций на трехмерную графику? 

Первым и самым главным для кинематографа является финансовая 

составляющая фильма. Многие современные технологии появились именно 

из-за того, что новаторы искали и разрабатывали новые способы и 

технологии для удешевления картины и сокращения сроков ее реализации. 

Использование трехмерной модели расширяет диапазон возможностей, 

позволяет экспериментировать и совершать различные манипуляции в целях 

достижения наилучших результатов. 

После того, как Walt Disney показал всем «Белоснежку и семь гномов», 

он начал задумываться над реалистичностью движений человеческого тела. 

И в 70-х гг. прошлого века появилась технология перерисовки движения тела 

с кинолент — ротоскопия. Однако данная технология отнимала много сил и 

времени у иллюстраторов. Через 10 лет в медицинских институтах появились 

приборы, которые анализировали тела человека и переносили его скелет на 

компьютер. Все это впоследствии привело к появлению технологии захвата 

движения — Motion Capture, которая получила развитие именно в игровой 

индустрии. В 1993 г. вышла компьютерная игра Mortal Kombat, персонажи 

которой анимировались посредством данной технологии. В 2004 г. на экранах 

появляется первый анимационный фильм «Полярный экспресс», где 

применяется данная технология. Моделью выступил актер Том Хенкс [1].  

До этого в качестве модели для оцифровки движений использовали 

движения реальных объектов, чаще всего людей. В рекламном ролике для 

производителя спортивных напитков G Active в качестве модели выступила 

специальная установка, которая подает воду определенным образом, 

вырисовывает из капель движение спортсмена.  

И если к трехмерным сценам в кинематографе все привыкли и наш глаз 

не отличает вмонтированную сцену в реальную съемку и не воспринимает ее 

как нечто инородное, то что можно сказать о новой технологии, которая 

буквально захватила всю игровую индустрию, а затем нашла свое 

применение в сферах образования, строительства, архитектуры и 

кинематографа?  

Началом активного внедрения VR технологий в кинематограф принято 

считать 2015 г. Именно в этом году широкое распространение получили 

съемки в формате 360. Также параллельно с выходом нового формата Oculus 

VR и Samsung выпускает первые шлемы, которые делают технологию 

доступной для каждого человека. Если углубиться в историю виртуальной 

реальности, то можно увидеть, что VR оборудование было стационарным, 
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неудобным и недоступным. Разработанная Мортоном Хейлитом Sensorama 

представляла собой громоздкую установку, которая из-за своей дороговизны 

не получила дальнейшего инвестирования. В 1968 г. Айвен Сазерленд и его 

ученик Боб Спроулл презентуют первый стационарный VR шлем — прототип 

современных шлемов. Шлем Сазерленда, как и его предшественники, сильно 

ограничивали передвижения пользователя, что являлось проблемой и не 

создавало ощущения полного погружения.  

Технология применения камеры 360 позволяет просматривать фильмы 

на обычном ПК без VR гарнитуры. Неоспоримым преимуществом данной 

технологии является использование традиционной техники анимации, как 

рисованной, так и трехмерной.  

Так, например, до недавнего времени, все VR киноленты освещались 

только в узких кругах. Однако, в 2016 г. выходит рисованный 

короткометражный анимационный фильм «Перл» режиссера Патрика 

Осборна, который номинируют на премию «Оскар». Можно сказать, что 

номинация короткометражного фильма Осборна является признанием нового 

формата картин и применения новых технологий в киноиндустрии среди 

консервативного общества классического кинематографа. С этого момента 

можно считать, что технологии применения VR в киноиндустрии вышли из-за 

кулис на сцену и громко заявили о себе.  

Еще одной интересной композицией с применением VR технологий 

можно считать анимационную короткометражную ленту «Путешествие на 

луну». Это стилизованная кинолента Жоржа Мельеса представляет собой 

рисованную историю в стиле Google Doodle. Google Doodle — это различные 

рисунки и открытки, посвященные праздникам и знаменательным событиям. 

Короткометражную ленту «Путешествие на луну» можно загрузить на 

телефон и просматривать с помощью мобильных очков Google cardboard. Так 

же можно без использования VR гарнитуры посмотреть киноленту в формате 

360 в режиме интерактива [2].  

Длительность виртуальных кинолент не превышает 15 минут. Это 

обусловлено особенностями человеческого организма, в частности, 

лабильностью нервной системы и работой сенсорных систем. Во-первых, 

пребывание человека в виртуальном пространстве является своеобразной 

нагрузкой. Перестройка восприятия новой реальности дает дополнительную 

нагрузку на психику человека. Во-вторых, многие пользователи со слабой 

вестибулярной системой страдают так называемой «морской болезнью». 

Поэтому было выявлено оптимальное время сеанса, как развлекательного, так 

и обучающего контента, находящееся в диапазоне от 10 до 25 минут. Этого 

времени хватит, чтобы перестроиться и привыкнуть к новой реальности и 

обучиться простым действиям.  

Но в 2016 г. был анонсирован полнометражный фильм в жанре 

мокьюментари или псевдодокументальный фильм режиссера Алекса 

Ошмански «Карьерные возможности в организованной преступности». 

Режиссер говорил, что данный фильм — это эксперимент, попытка увидеть, 

каким может быть полнометражное кино в формате виртуальной реальности. 
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Весь фильм — это совершенно новый кинематографический опыт, какого 

еще не было. Однако после выхода анонса полнометражной ленты, 

дальнейшей информации о судьбе фильма не последовало, на основании чего 

можно сделать вывод, что проект закрылся.  

Рассмотрев выше примеры анимаций с применением технологий VR, 

можно сделать вывод о том, что короткий метр для данной технологии 

является наиболее подходящим решением. Постоянно фокусировать свое 

внимание на объектах, взаимодействовать с предметами в сцене является 

энергозатратным процессом и быстро приводит к усталости. А одной из задач 

технологий VR является создание комфортной для пользователя среды [3]. 

Так за счет каких выразительных средств удается достичь комфортного 

эффекта погружения и рассказать историю, понятную пользователю?  

Если учитывать, что интерактивные технологии завязаны на более 

тесном контакте объектов среды с пользователем, то при разработке 

виртуальных сцен в кинематографе большой упор делается на организацию 

комфортного пространства. Комфорт пользователя достигается путем 

применения специальных приемов и эффектов, полученных 

экспериментальным путем. Изучая восприятие человека, его координацию и 

реакцию, операторы и монтажеры пришли к выводу, что методы и приемы, 

которые применяются при производстве классических кинолент, не подходят 

для создания киносцен в виртуальной среде. Поэтому многие приемы 

трансформировались или полностью были заменены на новые.  

Так, например, наблюдая за реакцией человека на действия в 

виртуальной сцене, пришли к выводу, что пользователю нужно больше 

времени на восприятие происходящего. Это повлекло за собой увеличение 

продолжительности виртуального кадра.  

Монтаж играет важную роль в кинопроизводстве. Искусство монтажа 

позволяет сделать картину эффектной, глубокой, влиять на восприятие и на 

эмоции людей. Когда мы говорим про VR кино, то стоит уделить особое 

внимание этому выразительному средству. 

Удержать внимание пользователя при смене кадров позволяет 

правильная монтажная склейка. При смене кадров важным является наличие 

композиционного центра в кадре — особого объекта в сцене, который 

фокусирует внимание пользователя на себе. Удерживая внимание на себе, он 

помогает сделать склейку перехода от одного кадра к другому незаметной для 

человеческого глаза. 

Человек, находящийся в виртуальной среде, воспринимает дальность и 

близость объектов, как и в реальном мире. В кино для фокусирования или 

придания значения определенному объекту делают крупный план. В 

виртуальной среде полностью отсутствуют крупности в том понимании, в 

котором мы привыкли их видеть.  

Потеря сюжетной линии и дезориентация в пространстве сцены 

приводит к панике и, как следствие, к кинетозу. Это можно сравнить с 

«укачиванием» в машине во время езды. Пассажиру не рекомендуется 

смотреть в телефон или читать книгу, а вместо этого необходимо пересесть 
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на переднее сиденье рядом с водителем и сфокусировать свое внимание на 

дороге впереди себя.  

 По этим же самым причинам необходимо аккуратно использовать 

движение камеры во время съемок сцен для VR фильма. В идеале камера 

должна быть статична, но если это по авторской задумке невозможно, то 

движение камеры должно быть медленным и плавным. Ее движения должны 

быть еле различимы пользователю [4].  

В виртуальных сценах используют интерактивный объемный звук. В 

чем его отличие от привычного нам объемного звука? Интерактивный 

объемный звук меняется при контакте с пользователем. Под контактом 

подразумевается поворот головы пользователя, поднятие руки, выбор меню 

или удержание взгляда на объекте в сцене [5].  

Заменит ли когда-нибудь технология виртуальной реальности 

«классическую» трехмерную или рисованную анимацию? На этот вопрос 

сложно дать ответ, ведь с момента внедрения данной технологии в кино и 

мультииндустрию прошло мало времени. Сейчас можно сказать о том, что 

виртуальная анимация никогда не заменит привычную анимацию и на это 

есть ряд причин — отсутствие специального оборудования у пользователей и 

реакция человеческого организма, которая проявляется в виде дезориентации 

и кинетоза. Но технологии развиваются стремительно, поэтому вполне 

возможно, что просмотр фильмов в формате VR станет полностью 

безопасным для психического и физического здоровья человека, а также 

станет доступным для каждого пользователя.  
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И. Г. Елинер 

«КРАСНЫЕ ФЛАЖКИ» ПРИ РАБОТЕ С ЗАКАЗЧИКОМ. 

ЭТАП ПЕРЕГОВОРОВ, ПОДАЧА ФОРЭСКИЗОВ 

В статье описаны «красные флажки» (опасности), которые могут 

встретиться дизайнерам, менеджерам в процессе переговоров с заказчиком, а 

также пути решения различных конфликтных ситуаций между дизайнером и 

заказчиком.  

Ключевые слова: дизайн, заказчик, деньги, техническое задание, 

переговоры, красные флажки, психология 

I. G. Eliner 

RED FLAGS WHEN WORKING WITH THE CUSTOMER. 

THE STAGE OF NEGOTIATIONS,  

THE SUBMISSION OF PRELIMINARY DESIGN 

The article describes the red flags (dangers) that designers and managers may 

encounter during negotiations with the customer as well as ways to solve various 

conflict situations between the designer and the customer.  

Keywords: design, customer, money, terms of reference, negotiations, red 

flags, psychology 

Дизайн-проект — это всегда комплексное решение множества задач, 

одна из которых — как грамотно работать с заказчиком, вести переговоры, 

продать ему свой творческий дизайн-проект. База для успешной 

коммуникации закладывается на первой встрече с заказчиком и даже ранее, 

на этапах назначения встречи. Попробуем разобрать некоторые опасные 

моменты (так называемые «красные флажки»), которые связаны с общением с 

заказчиком на самых первых этапах переговоров. 

1. Заказчик не может четко сформулировать, что он хочет от вас

получить. Нет технического задания. 

Решение: отправить заказчику образец похожего ТЗ с пояснениями, как 

его заполнить. Возможно, совместно заполнить ТЗ или заполнить его самому, 

оставив незаполненными только те пункты, на которые вы не знаете ответа. 

Далее стоит более подробно объяснить ему каждый этап, пояснить, что 

входит в стоимость проекта, как будет вестись работа, подобрать самые 

понятные референсы; поскольку заказчик неопытный и ему сложно 

ориентироваться, могут возникнуть необоснованные претензии или безумные 

дизайнерские, технические предложения. 
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2. Клиент множество раз придирается к ТЗ или к контракту.

Как правило, вносят изменения по поводу количества вариантов 

эскизов и внесения правок. 

Решение: скорее всего, будет много изменений (так как уже сейчас 

клиент явно склонен к мелким придиркам), поэтому внесите пункты о 

дополнительной оплате, увеличьте сумму проекта. При этом можно 

успокоить клиента, показав ему эскизные предложения нескольких лучших 

предыдущих проектов, рассказать о том, в чем их ценность, не забыть 

подчеркнуть, что проект был удачным, продемонстрировать, какой вариант 

был выбран и как он выглядит уже после реализации и внедрения. 

3. Клиент не согласен с вашей ценой.

Решение 1: пояснить клиенту, за что он платит и почему (распишите 

подробно все пункты). Продемонстрировать аналогичные проекты 

конкурентов, рассказать, что более дешевые решения чреваты последствиями, 

показать неудачные примеры конкурентов. 

Решение 2: узнать его бюджет и, если есть возможность, предложить 

изменить объем или еще некоторые условия (допустим, один вариант проекта 

без внесения изменений). Кроме того, можно попробовать удешевить проект, 

если использовать менее трудоемкий процесс его изготовления (заменить 3D 

графику на 2D; вместо рисованной графики или дорогой фотосессии 

построить работу на типографике и т. д.). 

Решение 3: подумать, стоит ли браться за этот проект ради портфолио, 

рекламы, связей и т. д. 

Решение 4: подумать можно ли порекомендовать кого-то из знакомых 

дизайнеров, чьи цены ниже ваших. 

4. Клиент не переводит аванс.

Решение 1: понять, с чем это связано, уточнить у клиента. Если это 

госзаказ, то там все сложно (много бумаг, долгий процесс перевода денег и 

т. д.), можно начать работать над проектом, если вы доверяете клиенту, но ни 

в коем случае не стоит предоставлять эскизы до получения денег. 

Решение 2: позвонить клиенту, обсудить то, что начать проектирование 

вы не можете (так как не прошла оплата), и что сроки выполнения проекта 

сдвигаются. Лучше это зафиксировать документально: отправить письмо на 

электронную почту, это поможет в случае, если позже заказчик станет 

обвинять вас в том, что проект не завершен в срок.  

5. У клиента нет собственного офиса, фирмы и т. д. (финансово

несостоятельный клиент). 

Решение 1: узнать как можно больше (соц. сети, общие знакомые) о 

финансовом положении клиента (возможно, все нормально, и он 

индивидуальный предприниматель и т. д.). 
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Решение 2: отправьте клиенту разные предложения (разный объем 

работ). 

6. Клиент ставит нереальные сроки.

Как правило, нереальные сроки связаны не с тем, что решение нужно 

немедленно, а с тем, что заказчик не очень понимает сам процесс 

проектирования и, как любой человек, хочет все здесь и сейчас. Реально 

жесткие сроки бывают в проектах, где есть четкая привязка вашего 

дизайн-проекта к какому-то событию: концерт, фестиваль, открытие магазина 

и т. д. 

Решение 1: четко объяснить, на что и какое время идет (разбить на 

максимум подпунктов — составление ТЗ, подбор референсов, подбор и 

обработка графических материалов, разработка эскизных вариантов, 

тестирование вариантов и т. д.). Пояснить опасность спешки (нехватка 

времени на разработку идеи, доводку деталей и т. д.). 

Решение 2: объяснить, что проект будет дороже, так как придется 

привлекать дополнительных сотрудников, придется останавливать работу над 

другими вашими проектами. 

Решение 3: договориться об уменьшении эскизных вариантов и об 

активизации работ со стороны клиента (утверждение проекта, предоставления 

материалов). 

7. Клиент отказывается от предыдущего дизайнера.

Решение 1: понять, что не устроило в работе прошлого дизайнера и 

насколько виноват дизайнер, а насколько заказчик (как правило, проблема во 

многом с заказчиком). Стоит связаться с предыдущим дизайнером, так как 

есть этика в профессии дизайнера и просто продолжать проект другого 

дизайнера не очень этично. Максимально подстраховаться от проблем с 

заказчиком, четче оговорить объем работ, количество вариантов, 

максимально четко утвердить на референсах стилистику проекта. 

8. Уникальный, ни на что не похожий бизнес клиента (нет особых

аналогов, приходится использовать специфические технологии). 

Решение 1: как можно лучше понять принцип бизнеса клиента. 

Посмотреть и проанализировать конкурентов, почитать о данном сегменте 

бизнеса. Важно, чтоб заказчик чувствовал, что вы хоть что-то понимаете в 

особенностях его бизнеса. 

Решение 2: увеличьте стоимость проекта. 

9. Клиент в процессе работы меняет условия, добавляет объем и т. д.

Решение 1: если они незначительны, то можно сделать подарок клиенту 

(стоит ему это озвучить, для того чтобы он понимал, что получает бонус, 

поскольку он постоянный клиент или потому, что проект интересный, или 

приятно с ним работать и т. д.). 
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Решение 2: напомнить клиенту о том, что в договоре это не 

предусмотрено и необходимо составление дополнительного соглашения, с 

дополнительной оплатой. 

10. Клиент не отвечает на ваши письма и звонки.

Решение: стоит отправить вежливое письмо, смс, что вы не смогли с 

ним связаться по следующим интересующим вас вопросам. Стоит убедиться, 

что сообщение получено. Можно попросить подтвердить получение письма. 

Если клиент и после этого не отвечает, то отправить корректное письмо, что 

вы временно приостанавливаете проект, поскольку не можете связаться с 

клиентом. А также указать, что, к сожалению, сроки проекта сдвигаются.  

11. Клиент не подтверждает получение предложения по проекту

(возможно он в шоке от цены или запутался в ваших условиях). 

Решение: звонок с попыткой прояснить, что входит в проект и, если 

необходимо, с корректировкой предложения. 

12. Ни один из макетов клиенту не нравится.

Решение 1: пояснить, что это нормальный процесс, мы ищем. Спросить, 

что его не устраивает с анализом (образ, стилистика). Еще раз просмотреть с 

ним те аналоги, референсы, которые ему нравились и от которых вы 

отталкивались. Возможно, не все так плохо, просто ему не нравятся мелочи.  

Решение 2: если ему никогда ничего не нравится, возможно, он не 

заинтересован в завершении проекта. Договоритесь о завершении проекта (вы 

получили аванс, он эскизные предложения). 

13. Клиент хочет изменить ранее одобренный этап.

Решение 1: понять, насколько серьезны изменения (если они 

незначительны, то можно сделать подарок клиенту (стоит ему это озвучить)). 

Пояснить клиенту, насколько сложно это изменить и какие возникнут 

проблемы: перепрограммирование, перенесение всего контента в новую сетку 

и т. д. Оценить работы и договориться о доп. оплате. 

Решение 2: всегда вносить этот пункт в договор (внесение изменений в 

ранее одобренный макет возможно только при дополнительном соглашении 

сторон). 

Вышеизложенные советы помогут вам лучше понять клиента, заранее 

узнать, с какими сложностями вы можете столкнуться в процессе работы с 

данным клиентом. Если заранее знать острые углы, то вполне можно их 

сгладить, найти оптимальный выход. Помните, что все в ваших руках, вы 

способны все изменить, при этом относитесь к заказчику как к вашему 

соавтору, пытайтесь понять его, встать на его место, помочь ему получить 

оптимальный, работающий на рынке проект. 
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МИР ФАНТАЗИИ И ПРИКЛЮЧЕНИЙ НОВОГО ЯПОНСКОГО ПАРКА 

АНИМАЦИИ СТУДИИ ДЖИБЛИ 

Анимация является одним из японских брендов. Среди ярких имен один 

из самых известных — Миядзаки Хаяо, основавший студию Джибли. В 

ноябре 2022 года откроется парк студии Джибли. Вместе с уже 

существующим музеем этой студии они дадут комплексное представление о 

том, как создаются анимэ. Парк станет миром приключений и коммуникации 

посетителей с героями множества анимационных фильмов студии. 

Ключевые слова: Япония, анимэ, Миядзаки Хаяо, парк студии Джибли, 

персонажи, фантазия 

T.M. Zhuravskaia 

THE WORLD OF FANTASY AND ADVENTURE OF THE NEW 

JAPANESE GHIBLI STUDIO ANIMATION PARK  

Animation is one of the Japanese brands. Among the bright names, one of the 

most famous is Miyazaki Hayao, who founded the Gibli Studio. The Gibli Studio 

Park will open in November 2022. Together with the already existing museum of 

this studio, they will give a comprehensive idea of how anime is created. The park 

will become a world of adventures and communication of visitors with the heroes 

of many animated films of the studio. 

Keywords: Japan, anime, Miyazaki Hayao, Gibli Studio Park, characters, 

fantasy 

В Японии множество различных традиционных и современных парков. 

У каждого есть свои особенности, своя география и история, свои ландшафт и 

концепция. 1 ноября 2022 года откроется еще один уникальный парк, 

который широко анонсируется и открытия которого ждет большое 

количество людей, особенно многочисленных поклонников анимационной 

студии Джибли (Ghibli). Парк будет вводиться в действие поэтапно, в день 

открытия для посетителей будут доступны три из пяти запланированных зон. 

Студия до недавнего времени возглавлялась известным во всем мире 

аниматором Миядзаки Хаяо (р.1941 г.) [3] и была основана в 1985 году 

Миядзаки Хаяо и Такахата Исао.  

Созданию парка студии Джибли предшествовало появление музея 

анимации студии Джибли (яп. «Митака но мори Дзибури бидзюцукан»), 

расположенного в западной части парка Инокасира, на территории города 

Митака в западной части префектуры Токио и открытого в 2001 году. 

Миядзаки Хаяо является создателем идеи (по его эскизам и создавался музей) 
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и его исполнительным директором. Он говорит о музее, что это «<…> музей, 

в котором отдыхает душа. Музей, который надо исследовать». Кроме того, на 

сайте музея изложены основные положения концепции музея, которые в 

равной степени можно отнести и к концепции парка, участие в его 

проектировании Миядзаки принимал лично со своим сыном Горо. 

Знаменитый аниматор пишет, каким он хочет видеть музей, каким не хочет, и 

какие основные качества должны быть у музея:  

«Это музей, который интересен всем и который согревает душу; музей, 

в котором многое можно открыть; музей, основанный на четкой и 

последовательной философии; музей, в котором могут наслаждаться те, кто 

ищет удовольствия и те, кто хочет поразмышлять, и те, кто хочет 

почувствовать; музей, который заставляет чувствовать себя более 

обогащенным, когда вы покидаете его, чем когда вы вошли» [2]. 

Ил. 1. Видеоролик парка студии Джибли 

О пространственной организации Миядзаки говорит, что это должно 

быть качественное пространство, где все люди чувствуют себя как дома, 

особенно маленькие дети и люди с ограниченными возможностями, которым 

будет удобно и безопасно. Он отрицает такие качества пространства, как 

высокомерие, помпезность и крикливость, которые могут быть 

«удушливыми» для всех посетителей. Это пространство, наполненное 

новыми идеями и задачами, где можно понять дух художника и по-новому 

взглянуть на анимацию. 

В 2-х этажном музее есть раздел экспозиции, где представлена история 

анимации. В другом разделе на макете студии рассказано о процессе создания 

анимационного фильма. Есть копия рабочего кабинета Миядзаки Хаяо и 

раздел, посвященный творчеству нашего великого художника-

мультипликатора Юрия Норштейна. В 2003 году проходила его персональная 
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выставка, он приезжал в музей. С Миядзаки Норштейна связывает уважение к 

творческим заслугам и дружба. 

Узнаваемые персонажи анимационных произведений студии Джибли 

заселились и распространились в большом открытом пространстве парка, 

расположенном в городе Нагакутэ (префектура Аити). На сайте парка 

подробно, с элементами занимательной анимации и видео, рекламируется 

концепция парка и его основные особенности. 

Ил. 2. План проезда к парку на общественном транспорте 

с указанием времени в пути 

Концепция парка студии Джибли. 

Парк построен на месте большого парка площадью 200 гектаров, 

спроектированного и используемого во время международной выставки 

ЭКСПО 2005 года в префектуре Аити. Это место, где по проекту 

ЭКСПО 2005 сохранялись особенности местности с максимальным 

сбережением экологии существующего природного пространства [1].  

В парке будет пять основных тематических локаций, посвященных 

культовым произведениям студии. В день открытия, 1 ноября, для 

посетителей будут доступны три из пяти запланированных зон: "Гигантский 

склад Джибли" (Ghibli no Daisouko), "Холм юности" (Seishun no Oka) и "Лес 

Дондоко" (Dondoko Mori). Первой будет открыта локация по мотивам аниме 

«Мой сосед Тоторо» (1988) с достоверной и занимательной моделью 

пространства дома, где жили главные герои. Еще две зоны появятся в 
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следующем году: одна по мотивам аниме «Принцесса Мононокэ» (1997), 

другая — фильма «Ведьмина служба доставки» (1989) и «Ходячий замок» 

(2004).  

Парк задумывался как место, не столько наполненное аттракционами, 

сколько коммуникацией с персонажами фильмов студии Джибли, где 

удивление, радость познания и дух приключений овладевает не только 

детьми, но и взрослыми, на время возвращающимися в детство. Этому 

способствует большое пространство парка, его надо обходить пешком. В 

условиях «сжатого» пространства Японии, особенно ее центральной части, 

где столь велика плотность и скученность застройки, возможность ощутить 

простор и свободу движения всегда ценится посетителями. Парк наполнят 

удивительные сказочные строения, созданные в воображаемой стилистике 

европейской страны рубежа XIX и XX века, которые погружают в мир 

фантазии и характерны для фильмов студии Джибли,  

 Ил. 3. План парка Джибли 

Информационно-рекламное обеспечение проекта парка студии 

Джибли. 

В интернет пространстве можно найти множество информационно-

рекламной продукции, посвященной знакомству с будущим парком 

развлечений анимационной студии Джибли. Это особенности самого 

пространства, план парка, его тематические зоны. Основным является 

видеоролик, где показана общая концепция парка. В этом парке нет 
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привычных аттракционов и развлечений. Это близкое знакомство с 

уникальным природным ландшафтом и героями анимационных произведений 

студии. Девиз концепции парка: «Это место, где можно открывать секреты, 

проходя по дорожкам парка пешком, собственными ногами, чувствуя ветер, 

сохраняя лес и дорогу такими, какие они есть» [5]. 

В рекламно-информационном ролике девочка-подросток добирается до 

нового парка через путешествие по городу и исследует территорию парка, 

перемещаясь из одной локации в другую. Видеоролик начинается с того, что 

девочка 10–11 лет идет по заросшей мхом тропе леса с вековыми деревьями и 

видит на дорожке потертый кожаный чемодан, наполненный разными 

старинными чудесными вещами: картой, фотографиями, фотоаппаратом и 

прочими раритетами. Она достает из чемодана небольшую картинку в рамке, 

на которой изображено легкое птичье перышко. Это перышко не простое, а 

конечно, волшебное. Оно указывает девочке путь к чудесным открытиям и 

приключениям. Девочка быстро бежит по заросшим лесным тропам и на пути 

она встречает много интересного, что увеличивает познавательные и 

развлекательные возможности парка Джибли, расширяя пространство для 

туризма и знакомства с региональными достопримечательностями. 

В видеоролике, посвященном парку Джибли, он становится конечным 

пунктом путешествия. По пути встречаются объекты, представляющие 

интерес для потенциального посетителя парка. Таким образом, парк Джибли 

становится одним из интересных объектов в ряду других, значимых для 

познавательно-культурного путешествия по региону, в котором расположен. 

Комплексность японской культуры, где традиционное согласуется и 

дополняется новым, где средневековая архитектура соседствует с 

инновационной и не противоречит ей, все обогащает и воспитывает 

потенциального посетителя, внутреннего или внешнего туриста, расширяет 

его культурное пространство, делая его ярче, образнее и гармоничнее. Ведь 

образы анимационных произведений студии Джибли также наполнены 

историческим, сюжетным многообразием, они присутствуют в фильмах, 

отражая разнообразие окружающего мира, который становится импульсом 

для безграничной творческой фантазии и воображения. Кроме того, в 

видеоролике представлена красота природы Японии, которой можно 

бесконечно любоваться: вызревшие тяжелые колосья риса на полях, 

хрустально чистая вода, капающая из бамбуковой трубки в каменную чашу 

колодца «цукубай», бархатистая фактура мха, пламенеющие резные осенние 

листья японского клена момидзи и многие другие картины, столь милые 

сердцу не только японца, но и любого человека, ценящего красоту природы и 

Японии. 

Девочка, бегущая вслед летящему легкому перышку, начинает свое 

путешествие на тропинке густого леса, по которому была проложена ветка 

старой железной дороги линии Тагути («Old Toyohashi Railroad Taguchi 

Line»). Через темный тоннель в горе она выбегает на средневековую улицу 

Ариматсу (Arimatsu), являющуюся «Наследием Японии». В видеоролике не 

стоит задача провести экскурсию по окрестностям, он только знакомит с 
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разнообразием культурных достопримечательностей региона, где расположен 

парк.  

«Керамическая дорожка Токонамэ» — следующий пункт маршрута 

бегущей школьницы: кирпичные трубы керамического производства, 

живописный вид исторического строения.  

Мимо строения музея Kamagaki no Komichi девочка бежит, минуя 

красные ворота «тории» храма Sanko Inari Jinja. Эффектно мелькают красные 

ворота, создавая динамичный ритм запоминающейся конструкции ворот, 

предваряющих вход в синтоистский храм. Это все реальные архитектурные 

достопримечательности окрестности города Нагоя, где расположен парк. 

Наконец героиня видеоролика взбегает по ступеням замка Инуяма (Inuyma 

Castle), являющегося «Национальным достоянием». С высоты открытой 

террасы башни замка она обозревает открывающийся с высоты вид города, 

где есть не только старинные улицы, храмы и замки, но и современная 

архитектура. Мимо одного из самых интересных футуристических строений, 

построенного из стекла и стали, с бассейном овальной формы — 

Оазис 21(Oasis 21) — «Космический корабль воды», девочка и пробегает.  

Ил. 4. Вид строений парка 

Дальше ее путь проходит через знаменитый мемориальный музей 

промышленности и технологий фирмы Тойота (Toyota Automobile Museum) в 
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Аити, музей авиации (Aichi Museum of Flight). Героиня ролика бежит мимо 

краснокирпичного здания старого пивного завода, выбегает на берег моря. На 

ее пути встречается Храм семи водопадов, падающих с большой высоты вниз 

струями чистейшей воды, она видит маленькие ухоженные рисовые поля на 

склоне гор и завершает свое увлекательное путешествие — знакомство с 

достопримечательностями в маленьком белом доме в европейском стиле — 

доме Сацуки и Мэй из фильма Миядзаки Хаяо «Мой сосед Тоторо». Девочка 

заходит в дом, видит плетеное кресло, где лежит старая книга сказок. Она 

садится в кресло, открывает книгу, страницы которой заложены тем самым 

легким перышком, картинку с изображением которого она нашла в лесу, в 

чемодане, в начале своего путешествия. Ветер принес это перышко в дом 

Сацуки и Мэй, она быстро бежала, гонимая ветром и играя с ним. Дальше ее 

ждет множество открытий и приключений, ведь она попала в парк студии 

Джибли, наполненный фантазией и приключениями.  

Заключение 

Парк студии Джибли является комплексным проектом. Он органично 

входит в систему объектов, доступных для туристов, обогащая культурный 

ландшафт региона. Концепция проекта построена на любопытстве 

исследователей всего многообразия культурных объектов, куда органично 

входит и парк студии Джибли. Он отражает дух творчества и фантазии, 

присущих этой анимационной студии, являющейся одним из подлинных 

брендов Японии [4]. Кроме того, это будет не только интересный для 

посещения, но и коммерчески выгодный проект. Билеты в уже 

существующий музей студии Джибли раскупаются за несколько часов после 

объявления об открытии их продажи на месяц.  

Выводы 

Парк студии Джибли пополнит множество интересных объектов для 

посещения как местных жителей Японии, так и иностранных туристов. 

Конечно, он будет привлекать как любителей анимации, так и 

профессионалов дизайнеров, которые занимаются анимацией и 

проектированием парков как комплексных объектов. В этом парке очевидно 

выражена национальная специфика. Парк экологичен, занимателен, 

концептуален. С самого начала проектирования он обеспечен рекламой и 

информацией, в которой детально рассказано об особенностях как самого 

парка, так и региона, где много достопримечательностей, с которыми могут 

познакомиться посетители, приехавшие в парк. На сайте проекта парка 

показана карта с поэтапным введением разных зон для посещения, 

представлены эскизные проекты. Все это производит впечатление 

скрупулезной продуманности проектирования парка на каждом этапе и в 

мельчайших деталях. Характерные для японцев тщательность, забота о всех 

группах потенциальных посетителей, которым обеспечен комфорт и 

удовольствие от посещения парка, представляют пример не только 

продуманного современного дизайна для продвижения национального 

бренда, но и заведомо успешный коммерческий проект, что немаловажно в 

современных экономических условиях.  
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Для практического осуществления концепции парка характерны: 

1. Поэтапное осуществление проекта. Объявление о начале работы

над проектом парка было в 2017 году. Запланированное открытие несколько 

раз откладывалось. Пандемия внесла свои коррективы. Парк откроется 

1 ноября 2022 года и будет поочередно вводиться в соответствии с планом; 

2. Информационно-рекламное сопровождение на всех этапах

строительства парка. На сайте парка постоянно обновляется информация о 

ходе строительства;  

3. Акцент на информационно-познавательный характер больше, чем

развлекательный; 

4. Отражение системы традиционных культурных ценностей со

стремлением к инновациям. В парке ожидается множество интригующих 

«секретов», которые надо будет раскрывать и узнавать новое об анимации; 

5. Комплексное отражение бренда студии Джибли. Философия

студии Джибли приобретает новое звучание и материальное воплощение, 

новый ракурс рассмотрения анимации, как части культуры современной 

Японии. 

Литература 

1. Журавская Т. М. «Стремление к совершенству. Очерки о традиционном

ремесле и современном дизайне Японии». СПб.: 2009. 160 с.

2. Миядзаки Хаяо. Именно такой музей я хочу создать! URL.:

http://www.ghibli-museum.jp/en/ (дата обращения 15.10.2022).

3. Нейпир Сюзан. Волшебные миры Хаяо Миядзаки. Москва: Эксмо, 2021.

400 с.

4. Icons of Japan. Japans brand book. M.: Key Group, 2013. 188 с.

5. Черничко А. Студия Ghibli показала, как будет выглядеть ее

тематический парк в Японии. URL.: 

https://birdinflight.com/ru/novosti/20220131-ghibli-park.html (дата 

обращения 15.10.2022).

Сведения об авторе 
Журавская Татьяна Михайловна, кандидат искусствоведения, 

профессор, Санкт-Петербургская государственная художественно-

промышленная академия имени А. Л. Штиглица; hanaaki07@gmail.com 

About the author 
Zhuravskaia Tatiana Mikhailovna, PhD in Art History, Professor, 

St. Petersburg Stieglitz State Academy of Art and Design; hanaaki07@gmail.com

http://www.ghibli-museum.jp/en/
https://birdinflight.com/ru/novosti/20220131-ghibli-park.html


56 

УДК 74.01/ 09 

DOI 10.54874/9785604936337_56 

О. Ф. Никандрова 

СОВРЕМЕННЫЕ ТЕНДЕНЦИИ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ 

ДИНАМИЧЕСКИХ ГРАФИЧЕСКИХ ФОРМ 

В РЕКЛАМНОЙ КОММУНИКАЦИИ 

Рассматриваются причины актуализаци роли технологий анимации в 

современном маркетинге и брендинге. Описываются преимущества 

использования традиционных инструментов и видов динамической графики 

для создания рекламной коммуникации бренда. Определяется значение 

мультипликации и авторской анимации в создании эмоционального 

рекламного контента. 

Ключевые слова: комплекс маркетинга и брендинга, коммуникационная 

концепция бренда, рекламный ролик, анимация 

O. F. Nikandrova 

CURRENT TRENDS IN DYNAMIC GRAPHIC FORMS USAGE 

IN ADVERTISING COMMUNICATION 

The reasons for the actualization of the role of animation technology in 

modern marketing and branding are considered. The advantages of using traditional 

tools and technologies of dynamic graphics to create brand advertising 

communication are described. The importance of animation and author’s animation 

in the creation of emotional advertising content is determined. 

Keywords: marketing and branding complex, brand communication concept, 

commercial, animation 

«Бренд — это набор восприятий в воображении потребителя» 

Paul Feldwick, 

исполнительный директор по стратегическому планированию BMP DDB, 

международный директор по брендинг-планированию DDB 

Маркетинг и эмоции. Бренды и эмоциональная связь 
В современном медиапространстве роль динамических форм передачи 

информации закономерно повышается. Адаптированность человека к 

быстрому считыванию сообщения, представленного в динамической форме, 

обусловлена стремительным развитием технологий и встречей человека с 

информационными средами электронных устройств с раненого возраста. 

Быстрая обработка сознанием плотных информационных потоков, 

окружающих нашу деятельность в профессиональной и бытовой областях, 

обеспечивает продуктивный результат от взаимодействия с информацией, 

переводя контент в прикладную плоскость. В связи с повышающейся 
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интенсивностью информационной среды необходимо задействовать не только 

физические ощущения, которые обеспечиваются пятью органами чувств
1
, но 

и другие, менее конкретные переживания, которые помогают нам 

взаимодействовать с информацией. Например, среда взаимодействия с 

мобильными устройствами опирается как раз на физиологический аппарат 

человека, состоящий из 5 органов чувств. При работе со смартфоном 

задействованы зрение, слух, осязание, но этого недостаточно. Если говорить 

об информационной среде рекламной коммуникации, то в зависимости от 

услуги или продукта в процесс информирования потребителя может 

включаться также обоняние и вкус. Для более продуктивного взаимодействия 

с информацией подключается еще и интуиция, которая обусловлена 

предыдущим опытом. Но и этого оказывается недостаточно. «Таинственная» 

история о шестом чувстве всегда заслуживала пристального внимания и 

обсуждения роли этой опции в процессе коммуникации. В маркетинге и 

брендинге шестое чувство — это непостижимое осознание потребителем 

своей приверженности к бренду, это потребительский инсайт. Мы выбираем 

верить шестому чувству, когда все пять получают сигналы удовольствия и 

случается магия. Это и есть оно — шестое чувство, и это есть эмоция! 

«Эмоция — психический процесс средней продолжительности, отражающий 

субъективное оценочное отношение к существующим или возможным 

ситуациям и объективному миру»
2
.  

Какова же роль эмоции в современном брендинге? Бренды 

нематериальны. Бренд — это то, что существует в сознании потребителя. Вне 

восприятия целевой аудитории бренда нет. «Бренд — это не вещь, не 

продукт, не компания и не организация. Бренды не существуют в реальном 

мире — это ментальные конструкции. Бренд лучше всего описывать как 

сумму всего опыта человека, его восприятие вещи, продукта, компании или 

организации. Бренды существуют в виде сознания или конкретных людей, 

или общества» [1]. «Бренд — это больше, чем реклама или маркетинг. Это 

все, что приходит в голову человеку относительно продукта, когда он видит 

его логотип или слышит название» [2]. Таким образом, бренды — это 

постоянно поддерживаемые эмоции, связанные с ожиданиями потребителя от 

контакта с брендом. Маркетинг, разрабатывая идеологию существования 

бренда на рынке, формирует предпосылки для создания эмоциональной связи 

целевой аудитории с брендом. Для этого разрабатывается коммуникационная 

стратегия по удерживанию внимания потребителя. Бренду, как личностному 

архетипу, присваиваются эмоциональные характеристики, и человеческие 

качества, формирующие индивидуальность бренда, которые эмоционально 

привязывают целевую аудиторию.  

1
 Органы чувств — специализированная периферическая анатомо-физиологическая система, 

обеспечивающая, благодаря своим рецепторам, получение и первичный анализ информации из окружающего 

мира и от других органов самого организма, то есть из внешней среды и внутренней среды организма. 
2
 https://ru.wikipedia.org/wiki/Орган_чувств 
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Структура комплекса маркетинга и брендинга 

Реклама — это определенный вид маркетинговой деятельности, 

который направлен на распространение информации, для привлечения 

потребителей и увеличения объемов продаж. Основной целью рекламы 

является увеличение дохода компании за счет повышения спроса на 

предоставляемые услуги или реализуемый товар. Хорошая реклама способна 

долгое время поддерживать интерес к продукту со стороны потребителей, 

способствовать продвижению компании на рынке. Рекламная деятельность 

имеет убеждающий или информационный характер и направлена на оказание 

влияния на потребительское поведение и/или мнение широкой аудитории. 

Рекламная деятельность — один из инструментов маркетинга. Реклама — это 

внешнее и очевидное проявление маркетинговой деятельности. 

Маркетинг создает стратегию рекламной коммуникации с потребителем 

на основе платформы бренда, преследуя экономическую цель — получение 

прибыли. Бренд-платформа позволяет сделать из продукта бренд, т. е. она 

окружает продукт, который сам по себе порою прост и обыден, ореолом 

эмоций, привлекая внимание и «привязывая» потребителей. 

Коммуникационная стратегия бренда касается всех аспектов коммуникации, 

но также определяет эмоциональный посыл бренда, анализируя 

мыслительное поле бренда и определяя стиль коммуникации. 

Брендинг делает продукт брендом, формируя аутентичное восприятие 

продукта в воображении потребителя, в контексте индивидуальности бренда 

и выгод бренда, реализуя психологические цели маркетинга: узнавание в ряду 

других таких же, предпочтение другим брендам, лояльность к бренду. Задача 

маркетинга — на основе комплексных исследований разработать платформу 

бренда для определения верной коммуникационной стратегии бренда, а затем 

определить коммуникационный микс для реализации этой стратегии. 

Задача брендинга — через обращение к чувствам потребителя 

реализовать коммуникационную стратегию бренда, создавая эмоциональную 

связь потребителя с брендом в срезе долгосрочного брендингового эффекта и 

эффекта запечатлевания. Система брендинга формирует положительные 

ощущения от контакта с брендом, делает очевидными эмоциональные 

выгоды, получаемые потребителем от пользования продуктом бренда.  

Цель комплекса маркетинга и брендинга — создать коммуникацию, 

вызывающую эмоцию. Так как бренд существуют только в сознании 

потребителя, в своей коммуникации он должен обратиться к чувствам 

целевой аудитории и сделать коммуникацию эмоциональной и поэтому 

запоминающейся. Система брендинга должна создать коммуникацию, 

вызывающую эмоцию. Цель брендирования — создать эмоциональную связь 

посредством креативной коммуникации, основанной на ментальном поле 

потребителя. 

Анимация как инструмент комплекса брендинга 

В современном комплексе маркетинга появляется все больше примеров 

использования в рекламной коммуникации анимации. Анимация дает 
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возможность наиболее эффективно обратиться к чувствам и сделать 

коммуникацию с потребителем эмоциональной. В современной рекламе 

используются все виды традиционной анимации — 2D-технология анимации 

(покадровая и векторная), 3D-анимация, стоп-моушн анимация.  

В процессе создания и формирования бренда из просто продукта или 

услуги рекламный ролик является наиболее важным носителем информации 

об индивидуальности бренда. Использование анимационных технологий при 

создании рекламных роликов имеют ряд преимуществ для всех участников 

процесса.  

 Для заказчика применение традиционных технологий анимации, 

позволяет уменьшить затраты на рекламное продвижение и рекламные 

материалы, т. к. анимация дает возможность отказаться от финансово 

затратного кинопроизводства в реализации рекламных кампаний. Работать с 

художником-аниматором или небольшой анимационной студией в 

соответствии с коммуникационной концепцией, разработанной 

маркетологами, финансово менее затратно. 

Для современного потребителя услуг бренда интерпретация креативной 

концепции коммуникации бренда в форме анимационной 

истории, «мультика» — это привычный язык, который воспринимается 

новыми поколениями потребителя (поколения X, Y, Z) как естественный 

интересный нарратив, не раздражающий излишним навязыванием услуги или 

продукта бренда. 

Для дизайнера-художника создание анимационного рекламного 

продукта — это творчество. Хотя художник и творит в рамках заданной 

маркетологами коммуникационной стратегии, его рекламный продукт в 

большей степени реализует авторский потенциал художника.  

Подходы к построению стандартного рекламного ролика и рекламного 

авторского анимационного произведения различаются.  

Структура стандартного рекламного ролика содержит: 

 интро — вводную, имиджевую часть рекламного ролика; 

 основную часть, информирующую о продукте или услуге бренда;  

 пэкшот — финальную сцену или завершающий стоп-кадр, 

обобщающий образ услуги. 

Структура креативного рекламного ролика строится на основе 

синопсиса и сценария в рамках ментального поля бренда. Такой рекламный 

ролик может передавать ценности бренда в, казалось бы, отвлеченном 

сюжете. Технологии взаимодействия маркетологов с художником в этом 

случае имеют свои особенности. При формировании технического задания 

для художника-аниматора, маркетологи должны определить ряд 

характеристик рекламного продукта в жанровом и технологическом аспектах. 

Определить принадлежность — вид рекламного ролика, функцию, 

технологию, стиль рекламного продукта. Также заказчик должен 

предоставить рекламный копирайтинг. 

Ниже приведен один из примеров комплекса характеристик, которые 

должны быть описаны в техническом задании. 
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Вид рекламного видеоконтента — корпоративная реклама 

Вид рекламного продукта — имиджевая динамическая презентация бренда. 

Функция презентации — продвижение философии услуги и концепции 

товарного знака и вербальная и визуальная коммуникация бренда. 

Стиль анимации — деловой, лаконичный, последовательный, 

понятный. Ролик должен содержать рекламно-информационный копирайтинг, 

реализованный в стиле фирменной динамической типографики с 

фрагментами дополняющей векторной графики. 

Технология — векторная 2D-анимация, динамическая типографика. 

На иллюстрации 1 приведен пример рекламного ролика, 

соответствующего приведенным выше характеристикам. Это рекламное 

видео компании Airbnb (Ил. 1). 

Ил. 1. Рекламное видео компании Airbnb: Meet The Belo. 
Wherever you see it you’ll know you belong. 
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Где бы ты ни увидел этот логотип, ты будешь знать, что принадлежишь 

этому месту, и оно принадлежит тебе 

Рекламный копирайтинг компании, представленый в ролике, 

сопровождается раскрывающей смысл слов креативной символьной 

графикой: «Принадлежность всегда была основной движущей силой 

человечества. Чтобы представить это чувство, мы создали символ для людей, 

которые хотят приветствовать в своем доме новые впечатления, новые 

культуры и новые разговоры. Мы с гордостью представляем Bélo: 

универсальный символ принадлежности». Эти слова отражены в фирменной 

динамической типографике бренда. 

Виды рекламного видеоконтента 

Рекламный видеоконтент бренда различается по коммуникационному 

предназначению. Брендовые рекламные ролики делятся на два класса: 

корпоративное видео бренда, рекламное видео по продвижению продукта 

бренда. 

1. Корпоративный видеоконтент (различается по функции):

 имиджевое корпоративное видео — повышает узнаваемость бренда;  

 корпоративное обучающее видео — сопровождает или даже заменяет 

дорогостоящие тренинги персонала компании; 

 корпоративная динамическая инфографика — подробный разбор 

различных бизнес-процессов компании или отдельных систем, 

используется персоналом компании для коммуникации с потребителем; 

 динамическая презентация — эффективный подход для того, чтобы 

потребитель мог больше узнать о продукте или услуге. 

2. Рекламное видео по продвижению продукта бренда (различается

по функции): 

 запуск продукта; 

 увеличение продаж;  

 увеличение вовлеченности. 

Анимационные рекламные ролики идеально подходят для 

представления продуктов на рынке. С помощью анимации можно объяснить 

сложные концепции, четко сформулировать, что делает ваш продукт и какие 

функциональные и эмоциональные выгоды он приносит. 

Иллюстрация 2 показывает пример корпоративного видео в форме 

динамической презентации для логистической компании Trans Navi. Ниже 

приведены характеристики ролика (Ил. 2). 

Вид рекламного видеоконтента — корпоративная коммерческая 

реклама. 

Вид рекламного продукта — информационная динамическая 

презентация услуг бренда. 

Функция — продвижение комплекса услуг бренда логистической 

компании. Показ логистических возможностей компании, представление всех 

доступных в компании способов доставки грузов. 

Технология — 3D-анимация + динамическая типографика. 
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Стиль анимации — стиль видео очень понятный, дружелюбный. 

Графика многодельная, характеризующая желание заказчика наиболее полно 

проинформировать потенциального заказчика логистических услуг. В то же 

время графика неусложненная, низкополигональная, напоминающая простую 

компьютерную игру. Цветовая гамма теплая, с использованием оттенков 

фирменного цвета. 

Ил. 2. Корпоративное видео в форме динамической презентации 

для логистической компании Trans Navi. Circle Animation Studio 

На иллюстрации 3 представлен анимационный ролик компании 

Аlibaba — еще один пример копоративного видео. В этом видео использована 

технология рисованной покадровой анимации. Это видеоанонс мероприятия 

компании — конференция по программированию «Сomputing Сonference 

2018». В ролике использован отвлеченный от конкретного мероприятия 

сюжет, вызывающий теплые чувства к бренду. Видео компании рассказывает 

историю о мальчике, которому сотрудник компании помог найти родителей. 

Ил. 3. Анимационный ролик мероприятия компании Аlibaba — 

“Сomputing Сonference 2018". Empower Digital China 
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Ниже приведены характеристики ролика (Ил. 3), которые наобходимо 

отразить в брифе или техническом задании. 

Вид рекламного видеоконтента — корпоративная информационная 

реклама. 

Вид рекламного продукта — анонс мероприятия. 

Функция — продвижение эмоциональных выгод бренда. Визуальная 

коммуникация в рамках ментального поля бренда. 

Технология — покадровая 2D-анимация.  

Стиль анимации — видео в стиле авторского анимационного 

произведения с элементвми фирменной айдентики брендового события. 

Графический прием напоминает китайскую акварельную графику (Ил. 3). 

На иллюстрации 4 дан пример продуктового рекламного ролика по 

запуску нового продукта. 

Ил. 4. Рекламный ролик для рекламной кампании — Life Begins At Breakfast. 

Stop-Motion Animation. Nexus Studios 

Вид рекламного видеоконтента — коммерческая рекламная анимация. 

Вид рекламного продукта — рекламный ролик. 

Функция — запуск новой продуктовой линейки бренда.  

Технология — стоп-моушн, 3D-локации, динамическая типографика. 
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Стиль анимации — кукольная мультипликация с элементами 

фирменной айдентики брендового продукта (Ил. 4). 

Заключение 

Приведенные в данной статье примеры рекламных роликов показывают 

различные стили и технологии анимации, которые наилучшим образом 

реализуют эмоциональный посыл коммуникации бренда. В рекламной 

коммуникации язык анимации приобретает высокую актуальность в связи с 

меняющимся восприятием динамического информационного контента 

современными поколеними потребителей. 
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СПОСОБ ГЕНЕРАТИВНОГО ФОРМООБРАЗОВАНИЯ КАК 

ИНСТРУМЕНТ ХУДОЖНИКА КОМПЬЮТЕРНОЙ  

ГРАФИКИ И АНИМАЦИИ 

Рассматривается проблема использования новейших инструментов 

художника компьютерной графики в области создания мультимедиа 

продукта. Даны примеры формообразования на основе алгоритмов, 

созданных программистами. Описываются возможности генеративной 

обработки и создания изображений при помощи приложений для смартфонов, 

инструменты для создания анимированной типографики. Раскрываются 

возможности приложений для генерации изображений на основе вербального 

текста.  

Ключевые слова: приложение для смартфона, генеративное искусство, 

новейшие инструменты художника, фотография, графика, анимация, 
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N. A. Pavlova 

RESOURCE OF GENERATIVE SHAPING AS A TOOL OF THE 

COMPUTER GRAPHICS AND ANIMATION ARTIST  

The problem of using the latest tools by a computer graphics artist in the 

field of creating a multimedia product is considered. Examples of shaping based on 

algorithms created by programmers are given. The article describes the possibilities 

of generative processing and creating images using applications for smartphones 

and tools for creating animated typography. The possibilities of applications for 

generating images based on verbal text are revealed. 

Keywords: smartphone app, generative art, the latest artist tools, 

photography, graphics, animation, typography, multimedia 

Искусственный интеллект все чаще называют драйвером развития во 

многих областях человеческой деятельности. Компьютерные программы и 

приложения для смартфонов с использованием искусственного интеллекта 

являются помощниками художника, избавляя его от рутинных действий, 

освобождая время для творческих экспериментов и новых замыслов, 

помогают в области создания мультимедиа продукта. Мультимедиа (от англ. 

multimedia) — особый вид компьютерной технологии, объединяющей в себе 

как традиционную статическую (текст, графику), так и динамическую 

информацию (речь, музыку, видеофрагменты, анимацию и т. д.) [6, C. 402] 

Мультимедиа становится все популярнее. Начиная с 2010 года проводился 

фестиваль цифрового искусства Yota Space, на площадках которого можно 
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было увидеть запоминающиеся результаты экспериментов в области медиа и 

генеративного искусства. Известно, что генеративным искусством может 

называться любой творческий объект, который полностью или частично 

создан с помощью автономной системы. Под автономной системой обычно 

подразумевается компьютерный алгоритм. 

Искусственный интеллект, используемый в области компьютерной 

графики, может быть помощником художника, его инструментом, он 

избавляет художника от рутины, от трудоемкой штриховки и обводки, от 

растушевки. Искусственный интеллект значительно облегчает поиск 

колористического решения, движками можно менять многое параметры 

изображения. 

Исследователь произведений мультимедиа О. В. Шлыкова несколько лет 

назад писала: «На сегодняшний день сформировалось четыре вида 

компьютерного искусства: компьютерная музыка, интерактивный 

компьютерный перформанс, компьютерная анимация и компьютерная графика. 

Компьютерная графика — вид искусства, который позволяет воссоздать образы 

живописи, кино и фотографий. Но настоящими произведениями компьютерной 

графики считаются лишь те работы, которые не могут быть созданы с помощью 

обычных материалов. Они являются сочетанием высоких компьютерных 

технологий и, если этого хочет художник, имеют собственный цвет, освещение, 

фактуру и движение, не свойственные ни одному реально существующему 

предмету или лицу» [6, C. 42].  

Почти все рассматриваемые нами приложения разработаны для 

смартфонов с операционной системой Android, их можно скачать в Google 

Play. Подобные приложения для смартфона для художника компьютерной 

графики по своей сути — художественная мастерская на ладони, они 

постоянно обновляются, становятся все лучше, но, к сожалению, некоторые 

из них не поддерживаются после обновления системы. 

Приложения для обработки фотоизображений можно отнести к особой 

группе; конечно, они не могут конкурировать по своему функционалу с 

Adobe Photoshop. В последние годы спрос на фотокамеры значительно 

снизился, даже профессионалы пользуются ими все реже из-за громоздкости 

и все чаще — качественной камерой на хорошем смартфоне. Смартфон 

позволяет создавать произведения компьютерной графика с помощью 

алгоритмизации процесса обработки фотоизображений. 

Известно, что фотография и раньше, на заре своего развития, еще в 

XIX в., подражала живописи — возникло художественное течение 

пикториализм, актуальное и сегодня. Подражая живописцу, фотограф строит 

кадр так же, как живописец компонует живописное полотно. В русле 

пикториализма и точка зрения, и компоновка кадра, и сюжет создаются по 

образцам живописных произведений. Только пионер дизайна Александр 

Родченко смело нарушил каноны, изменив точку зрения на привычные вещи, 

делая фотоснимки под острыми ракурсами, противопоставляя свою точку 

зрения обычной точке зрения живописца. 
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В наше время искусственный интеллект как разработанный 

программистами алгоритм позволяет из реалистичной фотографии сделать 

картину подобную акварели или живописному полотну, выполненному 

масляными красками. Одно и то же изображение можно превратить в 

картину, созданную в разных стилях письма и разными материалами — 

акварель, гуашь, графитный карандаш, цветной карандаш. Возможна и 

стилизация под классический комикс и т. п. Пикториалистические 

изображения разных жанров — фотопейзаж, натюрморт или бытовая сцена 

могут быть обработанными таким образом в стилистике известных мастеров.  

Приложение Paper Camera недавно можно было скачать на сайте 

Google Play в разделе фото и видео (разработчики Davide Pirola, Marti E., 

JFDP-Labs.) Дизайн интерфейса этого приложения имеет особый образ — все 

элементы и кнопки как будто нарисованы на бумаге. Это, конечно, не 

случайно, ведь здесь обычные цифровые фотографии превращаются в 

графические листы, выполненные рукой умелого художника. В стилистике 

нескольких фильтров есть образы тонкой качественно выполненной графики, 

отсылающих нас к концу XIX в.  

Фильтры предназначены для создания пикториалистических 

изображений в пастельной гамме или офортов — их можно настраивать по 

желанию. Приложение «Бумажная камера» имеет движки настройки, 

регулирующие контраст, яркость, толщину линий, сглаживание края, 

цветность. Эти изменения параметров могут накладываться на фильтры: 

комикс, скетч, акварель, старый принтер, neon-cola, контуры, выцветание, 

черный готем-нуар, полутон, старая бумага, пастель, инди-поп, штриховка, 

бумага и ручка — всего 14 фильтров. Более того, в этом приложении можно 

снимать видеоролики, кадры которых также как будто нарисованы рукой 

художника-аниматора на бумаге.  

Приложение Prisma (разработчик PrismaLabs Inc.) безусловно 

заслуживает внимания, оно даже более популярно у пользователей чем 

«Бумажная камера», ведь уже 50000000 скачиваний. Это приложение 

разработано сравнительно недавно — в 2016 году, и постоянно обновляется, 

авторские права защищены. Пользователь может создать свой премиум 

аккаунт на сайте и в приложении. Разработчики дают нам вдохновляющие 

лозунги: «Prisma улавливает суть ваших фотографий» «Наш арт-ИИ 

становится с каждым днем умнее», «Prisma превращает твои фотографии в 

произведения искусства!». Для начинающих пользователей на сайте 

приложения есть обучение и инструктаж. Приложение может использоваться 

как на персональных компьютерах, так и на смартфонах. В этом приложении 

имеется множество стилей и возможна обработка изображения высокого 

качества. В процессе обработки изображения на экране смартфона появляется 

динамично меняющийся треугольник — индикатор процесса обработки и 

готовности изображения, символизирующий призму, и надпись «творим 

волшебство». В этом приложении можно изменять разрешение изображения, 

можно подобрать изображение рамы и увидеть, как созданная картина будет 

выглядеть в раме. Каждый желающий может использовать более 700 
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графических стилей. Можно подобрать размер изображения после его 

обработки, можно изменить размер кисти. Рекомендуется использовать 

исходное изображение размером 3840×2160 px. Средний размер 700 px, HD 

1200 px, FHD 4000 px (только в платных версиях). После завершения 

процесса готовую цифровую работу можно сохранить в галерею на 

смартфоне или поделиться произведением в социальных сетях. Полученные 

изображения могут отображаться на экранах, но могут быть обработаны для 

печати на разных материалах. Для начинающих пользователей есть 

подробный учебник на официальном сайте. [2]  

Другое популярное приложение — Painnt имеет более 300 постоянно 

обновляющихся фильтров, в нем можно создавать свои стили или 

пользоваться более чем 2000 общих фильтров. Рендер осуществляется в 

высоком разрешении, по умеренной цене можно скрыть водяной знак и 

рекламные объявления. Есть сообщество пользователей, где можно 

поделиться опытом и показать свою работу в галерее. Ежедневно в свободном 

доступе имеется три фильтра, таких как «акварель», «ар-деко» и др. Для 

обработки можно выбрать фотографию из своей галереи, сразу сделать новую 

авторскую фотографию или выбрать готовое изображение в Интернете [3]. 

Несколько лет назад хороший результат давало приложение Paintify. В 

нем можно было обработать фотографию — «рисовать» заливки не очень 

яркой акварелью так, что получалось реалистично и выразительно. Но, к 

сожалению, разработчики перестали обновлять приложение. 

В программе Sketch Guru тоже можно делать художественные 

акварельные заливки, но не такие выразительные и реалистичные. В этом 

приложении в целом получаются интересные результаты по обработке 

фотографий инструментами художника — цветными карандашами, гуашью, 

акварелью, мягким графитным карандашом и др. 

Необходимо отметить, что кроме всего, пользователь может обработать 

одно изображение в разных приложениях и добиться при этом особого 

авторского эффекта. 

Приложение AI Gahaku японских разработчиков, может превратить 

обычную портретную или пейзажную фотографию в картину, как бы 

сделанную в каком-либо художественном стиле или в манере известного 

живописца. Цифровое изображение доступно в разрешении 2048 × 2048 px. 

Возможностей много — это более нескольких десятков предложений по 

каждому жанру. 

Могут помочь профессиональному художнику и аниматору и 

приложения, предназначенные для детей, такие как Kids Doodle. Доступно 

рисование разными кистями, интересно то, что в этом приложении 

записывается сам процесс рисования, доступный для последующего 

просмотра, — таким образом можно создать яркий и выразительный 

анимационный ролик. 

На сайте проекта My Heritage, посвященного исследованию 

родословной и поиску родственников, можно черно-белую фотографию не 

только сделать цветной, но также можно «оживить» фотопортрет с помощью 
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технологии Deep Nostalgia™  — сделать короткий видеоролик, в котором как 

будто оживший портрет будет двигаться, моргать и слегка улыбаться [4]. 

Приложение Glitch! имеет множество возможностей изменить 

изображение — создать в изображении имитацию технических ошибок. Это 

может стать художественным приемом, помогающим раскрыть сложное 

содержание, но может в результате стать и эффектной формальной 

композицией. 

Приложение Zen Brush является и симуляцией, и тренажером для 

создания графических работ в стиле традиционной китайской живописи 

кистью по рисовой бумаге. Автор может выбрать толщину и форму мазка, 

тип бумаги. В отличие от живописи тушью по рисовой бумаге, автор может 

исправлять изображение в процессе работы — возвращаться назад, удалять 

неудачные штрихи. Это приложение позволяет создавать сложную 

композицию из линий и пятен в несколько слоев. 

Особого внимания заслуживает программа в категории дизайн 

мультимедиа китайских разработчиков Expressii для персонального 

компьютера, приобрести можно в магазине приложений Microsoft Store. 

Искусственный интеллект как бы создает сложной конфигурации 

расплывающиеся линии и пятна тушью и красками, как по рисовой или 

обычной бумаге. Это своего рода тренажер для художников, работающих в 

традициях китайской каллиграфии и живописи. Доступно большое 

количество движков: для работы можно выбрать бумагу с разной текстурой и 

фактурой, при этом можно сделать поверхность бумаги или очень сухой, или 

очень влажной — и форма мазка кистью соответственно будет меняться как в 

процессе работы акварелью или тушью, можно менять размер и наклон кисти, 

количество туши. Готовое изображение можно экспортировать в большом 

разрешении в разных популярных форматах (.jpg, .png, .bmp, .pdf) и вывести 

на принтер. Обновления можно скачать на сайте приложения [1]. 

Интересные эксперименты в области мультимедиа проводятся на 

платформе Arts&Culture, в них может поучаствовать каждый желающий. Для 

тех, кто любит шрифт и каллиграфию, будет интересен эксперимент Paint 

with Mesic с анимацией надписи. В результате написания знака или вензеля 

можно увидеть анимацию процесса, который согласуется в звуковом 

сопровождении со скоростью написания [7]. 

Приложение для создания 3D-типографики Space Type Generator 

привлекает внимание тем, что обычно типографика воспринимается 

читателем и зрителем на плоскости, сгенерированный текст в данном 

эксперименте как бы движется в трехмерном пространстве и этим 

завораживает читателя. На сайте имеется возможность изменить цвет шрифта 

и цвет фона, два десятка движков для изменения траектории и формы 

движения, множество настроек для изменения характера движения, с 

помощью которых можно менять размер шрифта, скорость движения и 

расположение надписи в пространстве [5]. 

Сравнительно недавно появилась новая возможность для 

художников — искусственный интеллект строит изображение по словесному, 
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вербальному тексту. Для этого предназначен DALL•E: AI Image Generator в 

виде приложения DALL-E Mini и мессенджера Telegram, с помощью которого 

по запросу пользователя можно генерировать изображения, используя модель 

ruDALL-E Malevich от Сбера. Авторский текст на английском языке 

пользователь вставляет в строку и нажимает кнопку. В результате генерации, 

которая длится несколько минут появляются сразу несколько вариантов 

изображений. В зависимости от запроса картинка может быть как вполне 

реалистичной, так и фантастичной и даже сюрреалистичной. 

Интересные результаты дает приложение Wonder. Для генерации 

изображения требуется ввести словесную подсказку на английском языке из 

имеющихся на экране или ввести свою, выбрать стиль художественного 

изображения из почти двух десятков предложенных пользователю и получить 

за несколько секунд цифровую картинку.  

Не менее интересные результаты по генерации изображений можно 

получить в приложении UniDream, выбрав реалистичный художественный стиль 

и добавив свою тему произведения как вербальную подсказку или подсказку 

других пользователей из предложенных. Размер изображения ограничен 2000 px. 

Стиль изображений определяется как фантазии, абстрактное искусство и 

генеративное искусство. Кроме этого, можно создавать движущиеся изображения 

на основе абстрактных геометрических форм. 

С помощью искусственного интеллекта теперь можно создать видео, 

больше похожее на анимационный клип. Это могут быть просто движущиеся 

изображения или короткие динамические ролики. Сложность в том, что 

художник должен отчетливо представлять себе то, что он хочет увидеть и 

сразу описать словами результат. Но поначалу может получиться совсем не 

то, что было задумано — требуется период изучения возможностей 

приложения. Результат генерации появляется не сразу — через некоторое 

время, от одного часа до нескольких минут. Здесь, конечно, важно удобство 

интерфейса программы, в которой работает художник.  

Возникает законный вопрос: чье авторство? Вопрос остается открытым. 

Платные версии программ убирают «марку» с названием программы, но в 

бесплатных она остается. Разработчики нам гарантируют неповторимость 

результата, хотя некоторое визуальное сходство остается — цвет, графическая 

манера может иметь сходство, если художник, создающий свое произведение, 

использует настройки по умолчанию. Конечно, развитию может способствовать 

сотворчество художника и разработчика-программиста. Программисты активно 

обсуждают результаты своей работы в блогах [8]. 

В контексте сказанного необходимо упомянуть сайт AIArtists.org, 

который является постоянной выставкой работ, созданных с использованием 

ИИ. Выставка демонстрирует работы художников-первопроходцев, которые 

используют искусственный интеллект, чтобы раздвинуть границы творчества 

и исследовать влияние искусственного интеллекта на общество, искусство и 

культуру. 

Для результативного и эффективного использования приложений с ИИ, 

конечно, необходима профессиональная подготовка пользователя, 
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художественный вкус и талант. Созданные при помощи таких приложений 

произведения можно демонстрировать в авторской галерее на Behance, 

создавать альбомы в аккаунте социальной сети ВКонтакте, делиться своими 

работами в блогах, использовать в создании мультимедиа продукта.  
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Особый упор сделан на анализе рекламного киноплаката 20-х гг. XX в. и 

первых образцов прикладной динамической графики. Анализируются 

смежные для всех рассмотренных областей методы и средства и особый 

вклад в становление рекламы художников-авангардистов 1920-х гг.  
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DYNAMIC GRAPHICS IN RUSSIA AT THE TURN 

OF THE XX-XXI CENTURIES 

The paper examines the historical aspect of the formation of advertising 

static and dynamic graphics in Russia at the turn of the XX-XXI centuries. Special 

emphasis is placed on the analysis of the advertising film poster of the 1920s and 

the first samples of applied dynamic graphics. The methods and means related to all 

the considered areas and a special contribution to the formation of advertising by 

avant-garde artists of the 1920s are analyzed.  
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Советская реклама зародилась в 20-х гг. прошлого века. С момента 

своего возникновения она обладала несколькими несомненными 

достоинствами — была доходчивой, эффективной, экспрессивной и 

документальной. Важную роль для достижения всех перечисленных качеств 

сыграли методы, используемые художниками, которые создали первые 

рекламные произведения, — совмещение приемов конструктивизма, 

использование в одном произведении фотомонтажа, графики, фотографии, 

видео и текста. 

В.В. Кулененок в работе «Синтез искусств» обращает внимание, что 

для работ конструктивистов характерна необычайная точность, внимание к 

деталям и внешней простоте формообразования, особая эстетическая 

пластическая комбинаторика, позволяющая свободную перекомпоновку [4]. 

Как справедливо замечает, рассуждая о произведениях 20–30-х гг. XX в. 

А. Н. Лаврентьев, «здесь новое рождается на уровне "интеллектуального" 

соединения частей» [5].  
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М. Ямпольский в работе «Видимый мир» рассуждает об эстетической 

функции кинематографа, ставшего, по его мнению, кульминацией всех 

оформившихся на рубеже XVIII и XIX веков тенденций в художественной 

жизни страны [7].  

В молодой Советской России проблему производства и проката 

кинопродукции регулировало Всероссийское фотокинопромышленное 

акционерное общество «Советское кино» (сокращенно именуемое 

«Совкино»). В ведомстве акционерного общества находилось несколько 

киностудии, которые, кроме создания фильмов, занимались и производством 

к ним рекламно-информационных плакатов. Все создаваемые рекламные 

плакаты проходили утверждение в одном из отделов акционерного общества 

«Советское кино» (отдел «Рекламкино»). 

Советское кино в 20-е гг. пользуется необычайным спросом, что, в свою 

очередь, приводит к всплеску и распространению рекламной продукции — 

киноплакат развивается небывалыми темпами. Производством рекламной 

продукции в отделе «Рекламкино» занимается творческая группа под 

руководством братьев Стенбергов, создавшая за 10 лет (1923–1933-е гг.) 

около трехсот киноплакатов. Плакаты Стенбергов, абсолютно 

инновационные для своего дня, воплощают собой идею о несомненном 

главенствующем значении монтажа (фото- и кино-).  

Идея о близости фото- и киномонтажа рождается именно в это время. 

Фотомонтаж становится отличительной чертов и главным творческим 

методом в советской кинорекламе, а несомненный успех советского 

экспериментального кино приводит в то время к возникновению принципа 

сюжетного фотомонтажа. О значении монтажа пишут, начиная с 20-х гг. 

XX в. все ведущие советские режиссеры (Д. Вертов, С. Эйзенштейн, 

В. Пудовкин и пр.) и художники (братья Стенберги, А. Родченко, 

Н. Прусаков, М. Длугач и пр.). Отличительными и узнаваемыми чертами 

советского киноплаката становятся использование разнообразных планов и 

ракурсов, свободное применение прямой и обратной перспективы, включение 

доминантной фигуры и крупных планов в картинную плоскость, 

использование коллажа (совмещение в плакате геометрических фигур, 

стилизованных изображений и шрифта) и фотомонтажа. 

Над созданием киноплакатов работают в этот период братья Стенберги, 

Н. Прусаков, М. Длугач, А. Родченко, В. Степанова, А. Лавинский и многие 

другие мастера. Их плакаты чрезвычайно экспрессивны. Они отражают 

творческую свободу художников, являются воплощением их поиска и 

экспериментов. При этом многие из созданных художниками киноплакатов 

стали неотделимы от фильмов, для которых они создавались. В качестве 

примера здесь можно привести плакат к фильму «Электрический стул» 

(М. Длугач), киноплакаты к фильмам «Броненосец Потемкин» и «Шестая 

часть мира» (А. Родченко, А. Лавинский, Стенберги), «Киноглаз» 

(А. Родченко). 

Подход к созданию рекламных произведений требовал от художника 

максимальной точности. Условность, которую не следует путать со 
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стилизацией, отвергалась, — объект рекламы, будь то произведение 

искусства или предмет индустриальной культуры, необходимо было передать 

предельно конкретно. Фотомонтаж и фотоколлаж начинают использовать 

именно для этих целей, поскольку возможности последних позволяют 

работать с конкретной формой и создавать с ее помощью выразительные по 

образу и емкие по смыслу произведения. 

Работающие с рекламной формой художники 20-х гг. активно 

задействовали в своих произведениях возможности графической композиции, 

отдельный упор делая на использовании геометризованных форм, открытых 

локальных цветов (в плакатах), активном включении в экранную и картинную 

плоскость элементов шрифтовых гарнитур и взаимодействию шрифтовых 

блоков. 

Вся графическая эстетика советского, как статического, так и 

динамического рекламного произведения была подчинена воплощению 

единой мысли — отказу от «показной роскоши буржуазного быта» и 

противопоставлению этому «простоты и подчеркнутого утилитаризма новых 

предметных форм». Эстетика конструктивизма стала для своего времени 

своеобразной декларацией целесообразности. 

20-е гг. прошлого века стали необычайно плодотворным для области 

рекламной коммуникации периодом: появляется принципиально новый 

графический язык, разрабатываются стилистические и графические 

принципы подачи визуального материала, создается теории кинорежиссуры и 

монтажа. Режиссеры Д. Вертов, С. Эйзенштейн, Л. Кулешов, В. Пудовкин и 

другие воплощают свои творческие поиски не только на съемочной площадке 

и за монтажным столом, но и создавая первые теоретические выкладки — 

пишут статьи, манифесты, книги, где конкретизируют и обосновывают 

методические выводы своих поисков.  

Отдельного упоминания здесь заслуживает Дзига Вертов — 

экспериментатор, новатор, кино-бунтарь и великолепный теоретик, 

разработавший инновационный подход к процессу документальных съемок и 

целую новаторскую систему «кино-речи», в которой генеральное место 

отводилось им не слову, а кадру. Д. Вертов стал тем, кто первым 

сформулировал принципы динамической рекламы, выявив, что существует 

«реклама-трюк», «реклама-шарж», «комическая реклама», «реклама-

детектив». Особое место Вертов отводил монтажу, утверждая, что с его 

помощью «можно было создать в рекламе эмоциональную окраску: 

комедийную, репортажную, информационную, интеллектуальную». 

Все образцы рекламы 20-х гг. были анимационными, а самая первая 

динамическая реклама создавалась Д. Вертовым и художниками из его 

группы и представляла из себя анимированную рекламу-шарж («Советские 

игрушки»). 

Сегодня, рассматривая актуальные тенденции статической и 

динамической рекламы, следует признать, что принципы подачи рекламной 

информации, разработанные мастерами-авангардистами в начале прошлого 

века, не утратили своей актуальности. На момент своего создания 
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динамическая графика должна была выполнять информационную, 

агитационную и образовательную функцию. В настоящий момент сферы 

рекламы, в которых используются возможности анимации, многократно 

расширились. 

Сегодня можно с уверенностью утверждать, что нет не одного 

современного контента, где бы не использовалась анимация, включая СМИ, 

индустрию развлечений, промышленный сектор, сферу культуры и искусств.  

Объекты прикладной анимации используются в киноиндустрии, 

позволяя заинтриговать зрителя и прорекламировать выходящее на экраны 

кинопроизведение — для этих целей используются тизеры и трейлеры. 

Прикладную анимацию используют при создании титров, в которых зрителя 

знакомят со съемочной группой того или иного проекта. Мы видим рекламно-

информационный контент и на экранах домашних кинотеатров — когда 

смотрим новостную ленту, переходим с канала на канал, с одного интернет-

ресурса на другой. В маркетинге с помощью правильной рекламной 

компании и эффективного бренда строится стратегия по продвижению 

продукции, стимулированию спроса с использованием анимационной 

инфографики, email-маркетинга, неявного маркетинга, презентационных 

роликов.  

Многочисленные продукты прикладной анимации сопровождают нас 

повсюду. Отдельно здесь надо заметить, что «появление мультимедиа, само 

определение которого содержит объединение двух и более сред в 

компьютерной оболочке с интерактивными компонентами, открыло пути для 

цифрового монтажа, формирование новых способов художественной 

выразительности и взаимодействия» [1]. 

Про «объединение различных сред» и изображений с последующим их 

синтезом связывали развитие экранных искусств в целом и искусства 

анимации как частного явления многие авторы, среди которых отдельно 

можно упомянуть Ю. Лотмана и Ю. Цивьяна, писавших о том, что «<…> 

Дальнейший путь мультипликации <…> лежит не в стирании особенностей 

ее языка, а в осознании и развитии их. Одним из таких путей <…> может 

быть созвучное мышлению ХХ в. соединение в одном художественном целом 

разных типов художественного языка и разной меры условности. Сопряжение 

различных художественных языков позволит расширить смысловую гамму 

повествования» [6]. 

Прикладная анимация становится в сегодняшних реалиях все более 

сложной и выразительной. Она тяготеет к смешению средств и форм, ко все 

более усиливающейся комбинаторике. Все большее значение в ней начинают 

играть цифровые технологии. В. В. Кулененюк, рассуждая о синтезе искусств 

в современной целостно-структурированной среде, подчеркивает все 

усиливающееся место новых технологий в жизни современного человека, 

позволяющее им «кардинально вмешиваться в устоявшиеся взаимодействия 

отдельных видов художественного творчества <…>, дополняя, а иногда даже 

«отменяя» их» [4]. 
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С момента своего возникновения искусство анимации, созданное на 

грани графических поисков художников-авангардистов и их же 

технологических экспериментов, смогло прекрасно проявить себя в области 

агитации и политической пропаганды. Не последнюю роль в данном явлении 

сыграл эффект новизны и отсутствие предыстории, а следовательно, и того, 

что могло оттолкнуть, вызвав нежелательную ассоциацию. Анимация стала 

воплощением дерзкого, смелого и талантливого эксперимента авангардных 

художников, заняв в культурной и информационной жизни населения 

необходимую нишу и став одним из первых образцов динамического дизайна. 

Н. В. Воронов, в своих очерках по истории отечественного дизайна 

определяет понятие «дизайна» как новое соединение уже существовавших 

ранее объектов материальной культуры с целью усиления и оптимизации их 

эстетическо-функциональных качеств [2]. Объекты, создаваемые средствами 

прикладной анимации, соединяют в себе графическую и аудиальную 

информацию, активно задействуя в процессе новейшие технологические 

возможности (программное обеспечение, компьютерную технику, 

современные гаджеты и т. д.) и все последние достижения экранных видов 

искусств, в результате чего продукты, созданные в жанре прикладной 

анимации «обладают большим эмоциональным зарядом и активно 

включаются как в индустрию развлечений, так и в практику информационных 

учреждений и в домашний досуг». Можно утверждать, что переходу 

прикладной анимации на новый уровень способствовал факт массового 

внедрения ее в сферы культуры и искусства, повсеместно наблюдаемый на 

рубеже XX–XXI веков. 

Новые технологии кардинально меняют устоявшиеся взаимоотношения 

между различными видами творчества, позволяют, за счет синтетического 

межпредметного взаимодействия множества компонентов внутри одного 

произведения, многократно усилить звучание оригинальной дизайн-

концепции. Анимационный синтез, который был на протяжении ХХ в. 

принадлежностью только лишь внутреннего строя динамических картин, в 

последнее двадцатилетие стал одной из основных тенденций в 

аудиовизуальных искусствах. Очевидна популярность графических вставок в 

игровые картины, не менее интересны эксперименты в области авторской 

анимации. Анимационный синтез в анимации играет существенную и очень 

значимую роль. 

Одновременное воздействие графической, визуальной и аудиальной 

информации трансформирует различные стили и направления, дает 

возможность кардинально изменить и обострить виртуально-

пространственные и анимационные миры, тем самым позволяя моушн-

дизайнерам и художникам-аниматорам импровизировать. Все перечисленное 

дает творцам свободу выбора между изображением, словом, звуком и их 

взаимодействием, а у зрителя вызывает чувство большего доверия к объекту 

рекламной коммуникации, делая последний более привлекательным и 

востребованным.  
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Силу информационного воздействия и перспективность применения 

анимации в различных сферах научной и культурной деятельности сложно 

переоценить. Развитию анимации во всех ее видах и жанрах будет 

способствовать появление высокотехнологических и доступных ресурсов 

(таких как искусственный интеллект и пр.), их активный рост и 

распространение. 
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А. В. Саванкова 

ПРИМЕНЕНИЯ ЭЛЕМЕНТОВ ЭЛЕКТРОННОГО ОБУЧЕНИЯ 

В РАМКАХ ДИСЦИПЛИНЫ «КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИКА» 

В данной статье сформулированы понятия и принципы дистанционного 

обучения, рассматриваются его преимущества при освоении творческих 

дисциплин, в частности, компьютерной графики. Статья представлена в виде 

самостоятельных рассуждений, опирающихся на федеральные 

государственные образовательные стандарты. 

Ключевые слова: обучение, образование, компьютерная графика, 

инструктор, туториал, гейм, онлайн, виды компьютерной графики  

A.V. Savankova 

APPLICATIONS OF E-LEARNING ELEMENTS WITHIN 

THE DISCIPLINE “COMPUTER GRAPHICS” 

This article formulates the concepts and principles of distance learning, 

discusses its advantages in the development of creative disciplines, in particular, 

computer graphics. The article is presented in the form of independent reasoning 

based on federal state educational standards. 

Keywords: training, education, computer graphics, instructor, tutorial, 

game, online, types of computer graphics 

Всего лишь несколько десятилетий отделяет нас от того времени, когда 

мы вынуждены были ходить в определенные места и заведения, чтобы 

получать знания. Недавно все кардинально поменялось. Сегодня можно 

обучаться, не выходя из дома, достаточно лишь иметь выход в интернет. 

Начало данный вид обучения берет со времени объявления в мире карантина, 

когда все должны были находиться на самоизоляции.  

Цель работы — дать характеристику специфики компьютерной 

графики, обозначить плюсы и минусы дистанционного обучения, 

проанализировать способы обучения компьютерной графике, уделяя 

внимание способу обучения посредством электронных ресурсов.  

 «С развитием дистанционного обучения связывается надежда на 

решение ряда социально-экономических проблем: повышение 

общеобразовательного уровня населения; расширение доступа к высшим 

уровням образования; удовлетворение потребностей в высшем образовании; 

организация регулярного повышения квалификации специалистов различных 

направлений» — подтверждает значимость дистанционного образования один 

из исследователей.  Сложившаяся в стране ситуация позволила нам выйти на 

новый уровень обучения, в котором обучающийся занимается 

самостоятельными поисками информации по предоставленному списку 
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литературы. Иными словами, мы максимально приблизились и стали 

соответствовать требованиям ФГОС, где учитель должен только направлять, 

а обучающийся сам черпает нужную информацию. Любая методика должна 

базироваться на нормативно-правовой базе Российской Федерации, к 

которой, в первую очередь, относят Федеральный закон «Об образовании в 

Российской Федерации», федеральные государственные образовательные 

стандарты, образовательные программы конкретной образовательной 

организации. 

Согласно первому пункту статьи 2 Федерального закона «Об 

образовании в Российской Федерации» образование — это единый 

целенаправленный процесс воспитания и обучения, являющийся 

общественно значимым благом и осуществляемый в интересах человека, 

семьи, общества и государства, а также совокупность приобретаемых знаний, 

умений, навыков, ценностных установок, опыта деятельности и компетенции 

определенных объема и сложности в целях интеллектуального, духовно-

нравственного, творческого, физического и (или) профессионального 

развития человека, удовлетворения его образовательных потребностей и 

интересов. Для реализации главной цели образования в Российской 

Федерации разработаны различные нормативные документы, в том числе 

федеральные государственные образовательные стандарты (ФГОС) для 

различных ступеней образования. 

Методика обучения компьютерной графике, по мнению Т. Черняковой, 

определяется как совокупность упорядоченных знаний о принципах, 

содержании, методах, средствах и формах организации образовательного 

процесса по компьютерной графике.  

Появление и развитие средств компьютерной графики открыло в сфере 

образования принципиально новые потенциальные возможности. Благодаря 

этому появилась возможность использовать графические образы в качестве 

иллюстраций, также изменять их по своему усмотрению, можно исследовать 

поведение объектов, а также динамически управлять их содержанием, 

цветом, формой, размерами, добиваться наибольшей их наглядности. 

Применение компьютерной графики в определенных учебных системах 

помогает увеличивать скорость восприятия информации учащимся, также 

повышает уровень ее понимания, способствует развитию многих важных 

качеств для специалистов любой области, таких как интуиция, образное и 

логическое мышление. 

«Компьютерное средство обучения (или электронный образовательный 

ресурс ЭОР) — совокупность средств программного, информационного, 

технического и организационного обеспечения, в которой отражается 

некоторая предметная область, реализуется технология ее изучения для 

различных видов учебной деятельности, представленная в электронном виде 

на машинных носителях или размещенное в сетях ЭВМ (локальных, 

региональных, глобальных)» — значится в одном из пособий.  

В последнее время проявляется большая заинтересованность в наличии 

плюсов и минусов дистанционного обучения. Поскольку данный вид 
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обучения привлекает многих, нужно выяснить, как удобнее, как лучше, и что 

все-таки преобладает — плюсы или минусы. Стоит ли идти, собираться, 

выходить, ехать в университет или в школу или же можно всего лишь 

открыть ноутбук, ввести логии и пароль и уже очутиться в учебной 

аудитории, где также есть коллектив, учителя, преподаватели, 

одноклассники. Идут такие же лекции, можно писать такие же конспекты. 

Однозначно — очень удобно.  

В данной работе мы остановимся на дистанционном обучении при 

обучении творческим дисциплинам, например, компьютерной графике. 

Согласно ГОСТ Р 53620-2009, электронный образовательный ресурс — это 

ресурс в электронно-цифровой форме, включающий в себя структуру, 

предметное содержание и метаданные о них. Электронный образовательный 

ресурс может включать в себя данные, информацию, программное 

обеспечение, необходимые для его использования в процессе обучения.  

Исследуя значения и обобщая определения электронного 

образовательного ресурса, можно сказать, что электронный образовательный 

ресурс — это средство обучения, которое представляется в электронной 

форме или же на электронном носителе. Оно может объединять и совмещать 

в себе разные виды информации, создаваться с помощью различных 

программных обеспечений. 

Самое главное удобство — доступность. Из любой точки земного шара 

можно получить знания. Для этого необязательно находиться дома, учиться 

можно в пути, во время путешествия и отдыха. Учебный процесс гибкий, 

учебный материал осваивается в основном самостоятельно, это значит, что 

ученик или студент могут самостоятельно распределить время для обучения. 

Все обучающиеся могут освоить программу курса, находясь в комфортной 

обстановке. Все препятствия при обычном обучении — не нравится форма, 

далеко идти, холодно, неинтересно — сами собой пропадают.  

С другой стороны, есть и минусы в данном виде обучения. Первое 

нужно отметить, — бесконтрольность и полная свобода во всем. Не секрет, 

что уровень мотивации к обучению у всех разный. Также минусом здесь 

становится отсутствие общения друг с другом вживую, нехватка общения. В 

процессе обучения также могут возникнуть форс-мажорные обстоятельства. 

Например, обрыв линии связи, отключение электричества, поломка ноутбука. 

Иными словами, дистанционное обучение напрямую зависит от технических 

средств. Этот факт стоит признать.  

Теперь перейдем непосредственно к компьютерной графике как 

дисциплине. Можно ли обучиться компьютерной графике дистанционно? Что 

такое компьютерная графика — искусство или нечто другое? Компьютерная 

графика стала одной из перспективных и быстро развивающих направлений 

информационных технологий. Она предоставляет возможности создания и 

редактирования 2D изображений, моделирования 3D объектов, визуализации 

различных процессов и явлений, создания анимационных сюжетов и многого 

другого. 
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Существует компьютерная живопись, которую причисляют к низкому 

развлекательному жанру, а исполнители-художники смотрятся на выставках 

среди художников как представители каких-то низких слоев. Все-таки 

компьютерная графика — это искусство, обучиться которому нужно время, 

желание, способности. Искусство компьютерной графики взяло от всех видов 

искусств понемногу. Это и несуществующие в реальности стили в музыке, в 

архитектуре, монтаж. Если, например, в реальном мире невозможно создать 

желаемую архитектуру, города, то ее можно создать с помощью 

компьютерной графики. Здесь и космические корабли, и новый дизайн 

машин. Возможность создавать новый мир. И, конечно же, новые формы 

искусства.  

Научиться создавать шедевры компьютерной графики означает 

возможность значительно поднять свой профессиональный уровень или же 

кардинально сменить свою сферу деятельности. Чему можно научиться при 

обучении компьютерной графике? Работать в графических редакторах, Photoshop 

и популярных программ для 3D-графики, создавать креативные фотопроекты. 

Делать постобработку, презентовать свои работы, делать профессиональные 

шоурилы и ролики making-of. Работать в технике matte-painting, делать пейзажи с 

помощью фото и 3D, превращать обычный фон в уникальные локации, создавать 

фотореалистичные рендеры, освоить функционал популярных рендер-движков, 

работать с материалами, светом и камерой. 

Мест, где можно освоить компьютерную графику, крайне мало. 

Единицам открываются дороги на обучение. Бывает, обучаться можно на 

производстве, но это сопровождается также рядом проблем. Например, ввиду 

неточных знаний по данной проблеме, отрывочных, эпизодических знаний.  

Некоторые центры исключают такие проблемы и проводят по 

компьютерной графике дистанционное обучение. Почему же представители 

такого вида обучения решили сменить обычное обучение? На онлайн-курсах 

компьютерной графики можно научиться использовать современные 

устройства, программные пакеты, чтобы создавать графические изображения, 

модели, текстуры, также работать с игровыми движками, разбираться в 

требованиях к компьютерной графике в кино и геймдеве. 

Многие считают, что такое обучение легче. Ведется оно по программе 

Cerebro. Своего рода закрытый форум со встроенным плеером. Обучение 

происходит следующим образом. Инструктор опубликовывает уроки, в 

которые входят туториалы (на интернет-сленге это обозначает учебник, 

самоучитель), видео, рабочих материалов, документов в текстовом формате. 

Это похоже на систему SCORM, которая используется американцами для 

дистанционного обучения.  

По сравнению с американской версией, рассматриваемая нами система 

гораздо удобнее и легче для восприятия. Далее слушатель выполняет задание, 

прикрепленное к уроку. Результат — выполненное задание — загружает в 

ветку форума Cerebro. Чаще всего, задание это в виде ролика или сцены. 

Инструктор проверяет выполненное задание, затем записывает видео 

обращение в случае допущения ошибок. Или же просто отвечает текстом при 
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отсутствии ошибок. Если у обучающегося есть вопросы, он может их задать в 

Cerebro или в Skype инструктору.  

Концепция компьютерной графики в настоящее время состоит из 

комплексных областей, предусматривающих создание различных 

изображений — от простого графического рисования до реального, также 

создание новых проектов, которые связаны с изображением при помощи 

программного инструмента. Это дает возможность работать в 

мультимедийной среде. 

Обучение компьютерной графике стало одним из важнейших 

направлений на сегодняшний день в использовании персонального 

компьютера. Такой вид обучения позволяет изучать вопросы в области 

представления информации в виде различных графических образов — 

рисунков, эскизов, чертежей, схем, виртуальных миров, презентаций, 

визуализаций, анимационных роликов.  

Важно отметить, что область применения компьютерной графики не 

ограничивается одними только художественными эффектами. Во многих, 

практически во всех отраслях науки и техники, в коммерческой и 

управленческой деятельности, в медицине, используются построенные с 

помощью компьютера диаграммы, схемы, графики, которые предназначены 

для того, чтобы наглядно отобразить разнообразную информацию.   

Конструкторы при разработке новых моделей автомобилей, самолетов, 

активно пользуются трехмерными графическими объектами для того, чтобы 

представить окончательный вид изделия. Архитекторы, к примеру, создают 

на экране монитора объемное изображение здания, именно это позволяет им 

увидеть, насколько оно, удачно или нет, впишется в ландшафт. 

Можно упомянуть о следующих областях применения компьютерной 

графики. Например, деловая графика, которая предназначена для создания 

иллюстраций, используемых в работе учреждений. Научная графика — это 

визуализация объектов научных исследований и графическая обработка 

результатов расчетов и вычислительных экспериментов. Иллюстративная 

графика, которая представляет собой программные средства иллюстративной 

графики. Они позволяют человеку использовать компьютер для 

произвольного рисования и черчения. Графика для Интернета привела нас к 

тому, что компьютерная графика заняла главное место в ней. Художественная 

и рекламная графика является сравнительно новой отраслью, но ставшей уже 

популярной благодаря телевидению. В этой отрасли создаются рекламные 

ролики и мультфильмы, также компьютерные игры и видеоуроки, можно 

создавать видеопрезентации и многое другое. Компьютерная 

анимация представляет собой получение движущихся изображений на экране 

или дисплее.  

Системы с компьютерной графикой, применяемые в сфере образования, 

позволяют воочию увидеть все глубинные закономерности многих изучаемых 

процессов, которые в значительной степени усиливают конструкторскую мысль. 

При этом компьютерная графика выполняет прежде всего функцию 

когнитивную, нежели иллюстративную. Это происходит потому, что в процессе 
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учебной работы, в которую включены компьютерные системы процедурного 

типа, у учащихся формируются знания сугубо личностные, иными словами, 

несуществующие в таком виде ни у кого компоненты знаний.  

Говоря о визуальных возможностях, можно отметить, что современные 

средства наглядности влияют на создание условий, которые необходимы для 

процесса мышления. Они играют огромную роль в запоминании материала, 

создают яркие опорные сигналы, тем самым, помогают определить логику 

учебного материала, также способствуют обобщению и систематизации 

полученных знаний. Во время восприятия и усвоения визуальной информации 

зрительные впечатления начинают ассоциироваться с представлениями об 

истинных предметах, явлениях и процессах. 

Подводя итоги всему вышесказанному, можно сделать вывод о том, что 

при организации учебного процесса по обучению компьютерной графике, в 

современном образовании важное значение приобретают инновации. Точнее 

сказать, педагогические и образовательные инновации и использование 

образовательных технологий.  

Отсюда следует, что глобализация и информатизация общества вместе с 

введением эффективных методов и средств в нетрадиционных формах 

образовательного процесса требуют к себе инновационного подхода. Такой 

подход необходим в формировании и практическом использовании учебных 

материалов. Педагогические инновации изменили внутреннюю структуру 

всей педагогической системы. В этом процессе происходит эффективное и 

активное использование педагогами в образовательных учреждениях 

педагогических или образовательных инноваций. Инновационный подход 

педагогов к профессиональной деятельности, вместе с гарантией достижения 

намеченных, поставленных целей, способствует повышению качества 

образования, его эффективности, повышению познавательной активности 

обучающихся. 

При любом исходе дела, при желании у человека обучаться, 

дистанционное обучение компьютерной графике демонстрирует большую 

разновидность, нежели обучение в обычном формате.  
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ВИРТУАЛЬНАЯ ТРЕХМЕРНАЯ РЕКОНСТРУКЦИЯ  
С ПОСЛЕДУЮЩИМ СОЗДАНИЕМ ИГРОВОЙ ЛОКАЦИИ 

В СРЕДЕ ВИРТУАЛЬНОЙ РЕАЛЬНОСТИ 

Одним из направлений в сфере игровых приложений является ниша игр 

на основе других произведений. В сочетании с использованием VR 

технологий подобное игровое приложение может позволить игроку 

полностью погрузится в атмосферу оригинального фильма или книги. Целью 

описанного в данной статье проекта является создание виртуальной 

трехмерной реконструкции локации «Дом Рона Уизли» на основе серии книг 

и фильмов о Гарри Поттере, а также игрового приложения с использованием 

технологий VR. Также игровые механики приложения включают управление 

жестами и голосовыми командами.  

Ключевые слова: Гарри Поттер, игровое VR приложение, механика 

управления жестами, механика управления голосовыми командами, VR 
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VIRTUAL THREE-DIMENSIONAL RECONSTRUCTION  

WITH SUBSEQUENT CREATION OF GAME LOCATION 

IN VIRTUAL REALITY 

One of the areas in the field of gaming applications is the niche of games 

based on other products. Combined with the use of VR technology, such a game 

application can allow the player to fully immerse themselves in the atmosphere of 

the original film or book. The purpose of the project, described in this article, is to 

create a virtual three-dimensional reconstruction of the location “Ron Weasley’s 

House” based on a series of books and films about Harry Potter, and subsequently 

the creation of a game application using VR technology. Furthermore, the game 

mechanics of the application includes gesture and voice commands control. 

Keywords: Harry Potter, game VR application, gesture control mechanics, 

voice command control mechanics, VR location, virtual reality 

Индустрия развлечений стремительно развивается, вместе с ней 

развивается также игровая индустрия. Появляются все более необычные и 

интерактивные игровые приложения. С развитием технологий в сфере 

виртуальной реальности также появилось большое количество игровых 
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приложений для VR-гарнитур. VR технологии позволяют сделать игры более 

реалистичными, а также улучшить погружение пользователя в атмосферу 

игрового приложения. 

Отдельным направлением в развитии игровой индустрии можно назвать 

игры, вдохновленные другими произведениями, например, книгами или 

фильмами. В сочетании с использованием VR технологий подобное игровое 

приложение может позволить игроку полностью погрузится в сюжет и места, 

которые присутствовали в оригинале. 

Целью описанного в данной статье проекта является создание VR-

локации «Дом Рона Уизли» на основе серии книг и фильмов о Гарри Поттере, 

а также игрового приложения для побуждения пользователя к осмотру и 

изучению локации. Также для большего погружения пользователя в 

атмосферу волшебства, которое является одной из основных черт 

оригинального произведения, были использованы такие механики, как 

управление жестами и управление голосовыми командами.  

Проект заключался в создании игрового приложения для гарнитуры 

виртуальной реальности. Основной частью данной разработки являлось 

создание локации «Дом Рона Уизли» («Нора») на основе серии книг и 

фильмов о Гарри Поттере. Главной задачей являлось передать атмосферу 

локации, заложенную в оригинале. Для этого было необходимо провести 

анализ оригинала и выделить основные черты локации, составить 

подходящий локации сюжет, а также выбрать подходящие игровые механики. 

Для реализации проекта были выделены следующие задачи: 

1) сбор референсов из оригинала;

2) выделение основных черт локации;

3) проектирование и составление чертежей;

4) моделирование необходимых объектов;

5) сборка на движке;

6) разработка сценария;

7) выбор и реализация игровых механик.

Помимо выделенных задач важно было провести анализ уже

существующих игровых приложений и определиться с программным 

обеспечением проекта. 

Был проведен анализ нескольких аналогичных приложений с точки 

зрения сюжета и используемых механик: 

 Gone Home 

 Гарри Поттер и Принц Полукровка 

 Nintendo Wii 

 In Verbis Virtus 

 Ravenclaw Common Room VR (Fan-made project) 

В ходе анализа были разобраны как VR приложения, так и приложения 

для ПК и консолей. В результате обзора было сделано несколько выводов. Не 

существует полного аналога разрабатываемого приложения. Существуют 
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приложения, основанные на истории о Гарри Поттере, но ни в одном из них 

не представлена конкретная локация, созданная в проекте. Технологии на 

данный момент не позволяют достаточно хорошо сделать механику 

управления голосовыми командами, поэтому их использование должно 

составлять небольшой процент от процесса игры. 

Для реализации проекта, с учетом доступности, удобства и простоты 

использования, было выбрано следующее ПО:  

1) Blender — программа для создания 3D моделей;

2) Unity — игровой движок;

3) VR-гарнитура со встроенной технологией отслеживания рук, которая

позволяет легко реализовать управление жестами.

Разработка внешнего вида локации

Одной из основных целей проекта являлась разработка внешнего вида

локации из книг и фильмов о Гарри Поттере «Нора». Локация должна быть 

узнаваема для фанатов истории, а также достаточно детализирована и 

проработана, чтобы пользователь был заинтересован в изучении локации и 

взаимодействии с ней.  

Сбор референсов и выделение черт локации 

Первым этапом являлся сбор референсов для проекта из различных 

источников. Важной характеристикой разрабатываемой локации является 

соответствие словесному и визуальному описанию из оригинальных 

источников. Наиболее узнаваемым для пользователя является образ локации, 

показанный в фильмах, поэтому кадры фильмов являются основными 

референсами для проекта. Наиболее подробно локация показана в следующих 

фильмах серии: «Гарри Поттер и Тайная комната», «Гарри Поттер и Принц-

полукровка», «Гарри Поттер и Дары Смерти. Часть 1». Для более удобного 

поиска подходящих кадров из фильмов был использован интернет-портал 

Movie-Screencaps, позволяющий просмотреть каждый кадр выбранного в 

сервисе фильма. 

Помимо фильмов в качестве референсов были использованы 

фотографии из музея Гарри Поттера (Warner Bros. Studio Tour London — The 

Making of Harry Potter). Для уточнения деталей некоторых особенных 

предметов были использованы фотографии и рисунки из книги о создании 

фильмов о Гарри Поттере «Гарри Поттер. Рождение Легенды», а также 

фотографии из некоторых статей открытой энциклопедии о мире Гарри 

Поттера, созданной фанатами серии и текстовые описания из книг.  

На основе собранных референсов, анализа книг и фильмов были 

выделены следующие черты локации, которых необходимо было 

придерживаться при проектировании и моделировании: 

1. Предметы выполнены в разных, не сочетающихся между собой

стилях. 

Эта особенность видна на кадрах из фильма. Например, вокруг 

обеденного стола не стоит ни одного одинакового стула, нет ни одного 

одинакового шкафа на локации, кресла в зоне гостиной также не 

повторяются. 
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2. Магические взаимодействия.

В фильмах можно отметить большое количество элементов быта, 

которые характерны только для дома волшебников. Примерами являются 

щетка, которая сама моет сковородку, или спицы, которые сами вяжут плед. 

3. Двигающиеся фотографии.

Данная особенность характерна не только для данной локации, но и для 

всего волшебного мира из истории о Гарри Поттере. Все фотографии 

волшебников не статичны и находятся в постоянном движении. Для 

сохранения волшебной атмосферы локации необходимо учесть эту деталь. 

4. Культовые объекты, узнаваемые фанатами Гарри Поттера.

Важной особенностью локации являются несколько важных и 

узнаваемых предметов. Такими предметами являются волшебные напольные 

часы Уизли, которые показывают местонахождение каждого из членов семьи 

Уизли, волшебный камин, который подключен к каминной сети летучего 

пороха и используется семьей для быстрого перемещения по магическому 

миру. 

Проектирование 

Одна из главных сложностей в воссоздании данной локации 

заключалась в отсутствии кадров, которые помогли бы полностью описать 

конкретную расстановку объектов внутри комнаты, также от фильма к 

фильму некоторые объекты меняли свое расположение или же одни объекты 

замещали другие. Таким образом, одной из ключевых задач являлось 

создания плана расположения предметов внутри комнаты. При 

проектировании учитывалось соответствие локации оригиналу и 

необходимость обеспечить возможность прохождения игрока между 

предметами. Для проектирования были использованы инструменты 

строительства компьютерной игры «Sims 4» как наиболее быстрые и 

доступные для планирования интерьера. На основе спроектированного в игре 

интерьера был выполнен чертеж, показывающий необходимые размеры 

объектов.  

Разработка локации 

После создания проектов и чертежей была начата разработка локации. 

Разработка состояла из следующих этапов: поиск подходящих готовых 

моделей, доработка их и выбор текстур и материалов, моделирование 

недостающих объектов, создание анимаций и расстановка моделей в игровом 

движке, добавление света, исправления материалов с учетом особенностей 

игрового движка (Unity). 

Моделирование 

Большое количество объектов локации являются стандартными 

предметами интерьера, которые есть возможность найти в открытых ресурсах 

бесплатных 3D-моделей. Первым этапом был поиск подходящих под 

конкретные задачи моделей. Большинство найденных и подходящих по 

стилю моделей нуждались в доработке и различных текстурах.  

Для создания проекта были также смоделированы несколько 

нестандартных объектов (Ил. 1). 
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Первым объектом являлся один из культовых артефактов семьи Уизли, 

волшебные часы, которые показывают положение каждого из членов семьи. 

Волшебные часы было необходимо воспроизвести максимально похожими на 

оригинальное изображение в фильмах, также было найдено вспомогательное 

изображение из книги о создании фильмов о Гарри Поттере «Гарри Поттер. 

Рождение Легенды».  

Ил. 1. Слева: модель волшебных часов. В центре: модель телепортационного 

камина. Справа: модель шкафа 

Для изготовления модели часов были использованы различные методы 

моделирования. Для создания стрелок циферблата часов были использованы 

модели ложек, на которые были наложены изображения членов семьи Уизли, 

найденные в интернете. Также из разных изображений циферблата, 

найденных в открытой энциклопедии о мире Гарри Поттера, в графическом 

редакторе было собрано итоговое изображение для циферблата. Каждая из 

стрелок показывает местонахождение одного члена семьи Уизли, поэтому в 

реализованной модели стрелки расположены таким образом, чтобы корректно 

указывать положение членов семьи с учетом соблюдения прописанного 

сюжета игрового приложения. Также для реализации модели были созданы и 

анимированы маятники внутри часов. Для текстур итоговой модели было 

использовано одно изображение деревянной текстуры, которое было 

перекрашено в различные цвета в графическом редакторе. 

Следующим объектом является другой артефакт, волшебный 

телепортационный камин, который семья Уизли использовала для 

путешествий по миру волшебников. На основе анализа референсов был 

сделан вывод, что камин является частью внутренней конструкции из стен, 

которые окружают лестницу на второй этаж. Поэтому моделировать объект 

целесообразно сразу соотнося его размеры и расположение с размерами и 
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расположением лестницы. Вокруг модели лестницы, с помощью 

многократного выдавливания полигонов из куба инструментом Extrude 

(выдавливание) была создана модель камина и стены, окружающей лестницу. 

После этого были добавлены готовые модели для декорирования объекта. 

Помимо уникальных волшебных объектов был смоделирован один из 

шкафов по референсам локации, а также некоторые небольшие объекты, 

которые не были найдены в открытых банках 3D-моделей.  

Для создания ощущения магического быта были сделаны следующие 

анимации магического взаимодействия предметов: 

 щетка, которая сама моет сковородку; 

 лейка, которая сама поливает цветок; 

 метелка, которая сама чистит книги; 

 ложка, которая сама помешивает зелье в котле; 

 перо, которое само пишет на листе; 

 ложка, которая сама помешивает чай в чашке. 

Сборка в движке 

Параллельно с моделированием объектов осуществлялось размещение 

предметов в локации в движке. После размещения предметов была 

произведена настройка материалов, поскольку материалы не совсем 

корректно переносятся из редактора 3D-моделей в движок.  

После расстановки объектов на движке было поставлено освещение 

локации, было выбрано достаточно темное освещение для поддержания 

соответствующей атмосферы. Для материалов светильников была 

использована настройка Emission (свечение) для большей реалистичности 

моделей. Также было найдено и установлено изображение закатного неба для 

локации снаружи дома.  

Были включены анимации магического взаимодействия и размещены 

движущиеся фотографии. Для создания фотографий были найдены gif-

анимации с кадрами из фильмов, где показаны члены семьи Уизли. После 

чего анимации были конвертированы в формат mp4 и размещены внутри 

локации на движке на плоскостях, с включенным постоянным 

проигрыванием. Помимо этого были произведены настройки систем частиц 

для огня, дыма и фейерверка. 

В итоге собранная локация (Ил. 2) имеет заметное сходство с 

референсами из оригинала и соответствует выделенным чертам локации. 

Разработка сюжета 

Одним из ключевых факторов успешности игрового приложения 

является хорошо продуманная концепция и сюжет. В данном проекте 

основной задачей сюжета является погружение пользователя в атмосферу 

магической локации и побуждение его к изучению созданного пространства.  

Локация «дом Рона Уизли» или «Нора» является одним из немногих 

описанных в оригинале домов, которые принадлежат семье волшебников. 

Соответственно ее важной составляющей является раскрытие бытовой жизни 

волшебников, локация должна удивлять пользователя своими необычными 
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предметами и взаимодействиями. Также семья Уизли играет важную роль в 

жизни Гарри Поттера, а «Нора» становится для него практически домом. 

Поэтому для данной локации подходит сюжет, который позволит 

пользователю изучать интересные магические объекты и будет касаться 

жизни семьи Уизли.  

Для побуждения игрока изучать локацию был выбран сценарий, 

основанный на необходимости игрока искать предметы на локации, решая 

несложные головоломки для достижения цели. В качестве концепции был 

выбран следующий сценарий: близнецы Фред и Джордж Уизли потеряли 

несколько предметов из ассортимента своего магазина «Всевозможные 

Волшебные Вредилки» и просят своего брата Рона (игрока) их найти, за это 

они обещают подарить пользователю заклинание, которое позволит ему 

вызывать фейерверки. 

Ил. 2. Сверху: внешний вид локации внутри дома 
Снизу: внешний вид локации снаружи дома 
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Для более интересного процесса игры было придумано около шести 

различных головоломок, которые побуждают пользователя изучать локацию, 

использовать заклинания, а также взаимодействовать с магическими 

предметами. Также были выбрано семь предметов для поиска (Ил. 3), для 

каждого продумано уникальное взаимодействие, которое происходит, когда 

игрок находит предмет. 

Ил. 3. Некоторые созданные предметы для поиска 

Игровые механики и элементы интерфейса 

Последний этап — сборка приложения на движке и написание 

программной части. Основными задачами данного этапа являлись реализация 

механик управления жестами и управления голосовыми командами. Обе эти 

механики служат, чтобы создать у пользователя иллюзию, что управление 

внутри приложения происходит с помощью заклинаний, что лучше позволит 

пользователю погрузиться в атмосферу локации. Также были разработаны 

стандартные механики перемещения по локации и взятия в руки предметов. 

Для реализации механики управления жестами была использована 

технология Hand Tracking (отслеживание рук). Было принято решение, что 

пользователь будет рисовать простые знаки с помощью волшебной палочки, 

программа будет распознавать знак и вызывать соответствующую команду 

(заклинание). Для распознавания знаков (Ил. 4) в программу заранее было 

внесено некоторое количество рисунков каждого из знака с пометкой, какой 

именно знак был нарисован. После чего программа анализирует новый 

нарисованный рисунок, сравнивает его с базой имеющихся примеров и 

выдает пометку рисунка, с которым произошло наибольшее совпадение. Были 

запрограммированы заклинания для пяти различных символов. Механика 

управления голосовыми командами используется в игровом приложении для 

отправки всех найденных предметов через камин для телепортации. 

Реализация механики происходит с помощью встроенного в VR-гарнитуру 

микрофона и облачного сервера для распознавания голосовых команд. 

 Интерфейс приложения был реализован без использования 

дополнительного меню. Поэтому вся необходимая для пользователя 

информация находилась внутри локации. Объяснение задачи находится в 

письме на столе перед точкой начала игры, рядом приложены необходимые 
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инструкции для управления, а также карточки со знаками для заклинаний, 

некоторые карточки необходимо найти в процессе игры. Для отображения 

списка предметов, которые необходимо найти был создан лист с силуэтами 

предметов, который висит на стене возле входа в локацию. По мере 

нахождения предметов, силуэты предметов закрашиваются. 

Ил. 4. Распознавание символа «S» 

Заключение 
В результате данного проекта было разработано игровое приложение в 

гарнитуре виртуальной реальности, основой которого является локация «Дом 

Рона Уизли» из серии книг и фильмов о Гарри Поттере. Был проведен обзор 

аналогичных приложений и не выявлено полных аналогов. В ходе проекта 

был разработан внешний вид локации на основе анализа собранных 

материалов. Также был разработан сюжет игрового приложения, основанный 

на поиске предметов. Для реализации игрового процесса были выбраны и 

реализованы интерактивные механики управления голосовыми командами и 

управления жестами, разработаны необходимые элементы интерфейса. 
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УДК 7.012 

А. А. Веретенникова 

ЦИФРОВОЙ СТОРИТЕЛЛИНГ КАК ТЕХНОЛОГИЯ ВОЗДЕЙСТВИЯ 

НА АУДИТОРИЮ В СОВРЕМЕННОМ МЕДИАПРОСТРАНСТВЕ 

В данной работе рассматривается явление цифрового сторителлинга как 

популярной технологии в современном медиапространстве. Выделены типы 

сторителлинга с их характерными отличиями. Технология рассматривается с 

точки зрения дизайна и маркетинга, как метод размещения информации на 

различных площадках сети интернет. Популярность сторителлинга 

обусловлена его удобством как для пользователя, так и для проектировщика. 

Этот метод позволяет разбить рассказ на удобные блоки, дополнить его 

мультимедийными вставками.  

Ключевые слова: дизайн, маркетинг, медиа, мультимедиа, сеть 

A. A. Veretennikova 

DIGITAL STORITELLING AS A TECHNOLOGY OF INFLUENCE ON 

THE AUDIENCE IN THE MODERN MEDIA SPACE 

This paper discusses the phenomenon of digital storytelling as a popular 

technology in the modern media space. The types of storytelling with their 

characteristic differences are highlighted. Technology is considered from the 

perspective of design and marketing, as a method of posting information on various 

sites on the Internet. The popularity of storytelling is due to its convenience for 

both the user and the designer. This method allows you to break the story into 

convenient blocks, and supplement it with multimedia inserts. 

Keуwords: design, marketing, media, multimedia, network 

Сегодня на рынке медиа существует крайне высокая конкуренция. 

Ежесуточно компании производят сотни часов контента. Такое количество 

контента человек гипотетически не сможет потребить за всю жизнь. Кроме 

того, за внимание аудитории борются еще социальные сети и уличная 

реклама. 

Человек ощущает информационную усталость повсеместно: дома, на 

работе, на учебе, на улице и т. д. Из-за легкого доступа к информации человек 

потребляет все то, что видит и слышит, не усваивая при этом ничего. Поэтому 

перед медиа-компаниями ставится задача привлечения внимания потребителя 

без увеличения потока информации. 

Развитие компьютерных технологий позволяет вывести рекламу, с 

точки зрения мультимедийного оформления продукта, на новый, более 

высокий уровень. Термин мультимедиа (англ. Multimedia — много сред) 

обозначает объединение в интерактивной системе таких средств 

представления информации, как текст, звук, графика, мультипликация, 
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видеоизображение и пространственное моделирование [10, С. 54]. Такое 

объединение средств позволяет человеку не просто пассивно созерцать, а 

непосредственно участвовать в происходящем.  

Мультимедийный продукт многогранен, поскольку совмещает в себе 

различные технологии и программные средства, а также обеспечивает более 

подробное и детализированное погружение в контент. Кроме того, такой 

продукт является многомодальным, то есть он воздействует на несколько 

органов чувств и поэтому вызывает у пользователей повышенный интерес.  

Психологические исследования показывают: чем больше анализаторов 

задействовано в восприятии информации, тем глубже и прочнее ее 

запоминание. Человек начинает лучше воспринимать информацию. Только 

слушая, мы запоминаем 15% информации, только глядя — 25% информации, 

а слушая и глядя одновременно — 65%. Поэтому комплексное сочетание 

звукового и визуального контента позволяет достичь высокого качества 

усвоения информации.  

Сегодня одним из актуальных направлений для конструирования 

мультимедийных продуктов является нарратив (лат. «narration» — рассказ). 

И. А. Радченко под этим термином понимает «повествование в виде устного 

рассказа во всем разнообразии своих проявлений: случаи из жизни, страшные 

и смешные истории, семейные предания, байки о знакомых и знаменитостях, 

рассказы о необъяснимых происшествиях, пересказы и толкования снов, 

чудеса, слухи, толки и даже сплетни» [8].  

Классический нарратив — это текст, имеющий логичное изложение, 

смысловое единство и конкретную структуру. На медиаплощадках интернета 

нарратив теряет важнейшую свою характеристику — последовательность 

взаимосвязанного изложения, он превращается в сторителлинг (от англ. 

story — история, англ. to tell — рассказывать). Сторителлинг принципиально 

меняет характер нарратива: словесное повествование сменяется визуальными 

образами, логика отходит на второй план, а главным становится визуальное 

представление.  

Современное медиапространство требует от дизайнера динамики, 

новизны, эмоций. Сторителлинг, безусловно, решает все эти задачи.  

В области исследования темы сторителлинга есть несколько 

определений и характеристик этого понятия. М. Н. Булаева под 

сторителлингом понимает технику увлекательного рассказывания историй. 

Такой сторителлинг отвечает механизмам человеческого мышления, 

психологии и потребительской позиции современного общества, а потому 

активно используется в самых разных областях человеческой 

жизнедеятельности. [2, С. 122]. А. М. Анохина называет сториттелингом 

«метод последовательного изложения истории, создающий в итоге эффект 

вовлеченности, сиюминутности и причастности к описываемому событию у 

читателя/зрителя» [1, С. 146]. С другой стороны, Д. Соле и Д. Вилсон в своем 

исследовании отмечают, что сторителлинг — это «обмен знаниями и опытом 

через повествование и истории, чтобы понимать сложные идеи, понятия и 

причинно-следственные связи» [12]. Существует также и официально 
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принятое в Американской национальной сети сторителлинга (National 

Storetelling Network): «интерактивное искусство использования слов и 

действий для выявления элементов и образов истории для пробуждения 

воображения слушателя» [11].  

В медиапространстве речь, как правило, идет о цифровом (с англ. — 

digital) сторителлинге. Он представляет собой сочетание искусства рассказа с 

различными цифровыми мультимедиа: изображением, аудио, видео, 

компьютерной графикой и др. Это определение ложится в основу данной 

работы.  

Цифровой сторителлинг принципиально отличается от других форм 

нарратива, поскольку в цифровом пространстве информация становится 

дробной, интерактивной. В виртуальном пространстве сторителлинг 

реализуется согласно законам маркетинга: развития и продвижения бренда.  

Данная статья направлена на исследование технологии цифрового 

сторителлинга как средства воздействия на широкую аудиторию в 

современном медийном пространстве.  

Данное исследование будет актуально дизайнерам, с точки зрения 

новизны технологии, ее принципов и правил использования; специалистам по 

маркетингу, с точки зрения технологии продвижения и продаж в интернете.  

Цифровой сторителлинг — теоретическое осмысление 

Сторителлинг начался с журналистики. Первые мультимедийные 

истории появились в газетах в начале XX века. Американские журналисты 

(А. Синклер, Д. Риис) «оформляли свои тексты в более повествовательном 

ключе, нежели было свойственно тогдашней газетной журналистике» [3]. 

Появившаяся в середине века концептуализированная журналистика Т. Вулфа 

и вовсе стала расцветом нарративных форм в западных массмедиа.  

Позднее технологии спровоцировали развитие цифровых и сетевых 

коммуникаций. Появилась возможность публиковать не просто текст 

истории, а дополнять его аудио, фото и видео сопровождением. На этой почве 

возник цифровой сторителлинг, представленный несколькими 

самостоятельными направлениями: мультимедийное, кроссмедийное и 

трансмедийной.  

Под мультимедиа понимается одновременное использование различных 

видов контента (видео, аудио, фото и пр.) в одном медиа сообщении. 

Сочетание предельно разных способов коммуникации и определяет 

специфику всего мультимедиа.  

Мультимедиа позволяет разбить медиа-текст на смысловые блоки, 

структурировать материал, избавиться от монотонности, сделать 

информацию более эффективной и облегчить ее восприятие пользователем. 

И. Кирия в своем исследовании этой технологии отмечает, что «Современный 

человек скорее визуал ˂...˃, а количество альтернативных 
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коммуникационных возможностей настолько велико (есть кино, телевидение, 

радио, интернет и т. д.), что ему проще бросить читать на полпути сложный 

текст, чем дочитывать дальше. Удержать его поможет лишь «переупаковка» 

части текстовой информации в визуальную или аудиовизуальную» [5, С. 21]. 

Искусство создания мультимедиа представляет собой именно «переупаковку» 

текста в удобочитаемую, оформленную графически информацию. Такое 

переформатирование информации увеличивает ее действенность, 

способствует лучшему усвоению, запоминанию, а главное — пониманию 

аудиторией. 

Такой формат сторителлинга привлекает пользователя уровнем 

вовлеченности. Он может самостоятельно выстроить маршрут «чтения», 

организовать собственную композицию, выступая отчасти в качестве автора 

материала.  

Если в мультимедиа используют несколько медиаформ, то в кроссмедиа 

используют несколько медиаканалов. В мультимедиа выбор формы зависит 

от стиля или способов восприятия, здесь же используется каждый канал, что 

позволяет достигнуть широкой аудитории. В кроссмедийном сторителлинге 

различные медиа вовлекают зрителя в историю через ее интерактивность. 

Поэтому основной целью кроссмедиа является создание контента на 

различных платформах для удобства пользователя.  

В свою очередь трансмедиа создает непрерывность повествования через 

различные платформы, поскольку отражает единую логику мышления о 

потоке контента через различные средства массовой информации.  

Трансмедийный сторителлинг возник благодаря появлению новых 

задач по отношению к правилам и методам распространения контента. 

Клиповое мышление, использование сразу нескольких медиаплатформ на 

различных гаджетах, общее ускорение темпа жизни — все это привело к 

необходимости поиска новых способов взаимодействия с аудиторией. 

Различные медиаканалы позволили решить вопрос распространения контента 

среди большего количества пользователей. 

Сегодня люди привыкли использовать в повседневной жизни 

множество медиаплатформ, поэтому, как отметила Л. Дабагян, «нет лучшего 

способа рассказать историю, чем используя преимущество каждой из 

них» [4]. То есть использование трансмедийного сторителлинга позволяет 

создателю проекта получить трафик с каждой из используемых площадок, 

что, как следствие, способствует повышению популярности проекта. 

Аудитория же в свою очередь остается довольна полнотой полученной из 

разных источников информации.  

Другие преимущества трансмедийного сторителлинга выражены в 

самих его принципах, предложенных Г. Дженкинсом: растекаемость, 

непрерывность, вовлечение, построение мира, серийность, субъективность и 
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перформанс. Данная технология позволяет аудитории поучаствовать в 

создании мира и дополнить трансмедийный нарратив самостоятельно. Однако 

добиться такого эффекта разработчику крайне сложно.  

Примером успешного трансмедийного сторителлинга стала видеоигра 

«No Players Online», выпущенная в 2019 г. Она зацепила пользователей своей 

специфической историей и загадочным содержанием, хотя устройство самой 

игры было примитивным. Пользователи сами распространяли в сети 

информацию о загадках внутри игры. В итоге над головоломкой, отсылающей 

к различным сайтам, страницам и каналам, бились несколько тысяч людей.  

 Наибольшую популярность сегодня обрел мультемедийный 

сторителлинг, объединяющий в одном канале различные формы контента. 

Сторителлинг в медиасфере 

Цифровые рассказы базируются на кинематографических приемах и 

техниках повествования. А интерактивность виртуального пространства 

делает рассказ модульным, в отличие от линейного кинематографа. 

Цифровые истории могут развиваться с любого момента в связи с тем, что 

точка входа каждого из участников не может быть определена заранее.  

Концептуальное наполнение сторителлинга состоит в открытых 

сюжетных линиях. Аудитория может самостоятельного расширять и 

дополнять каждый элемент и фрагмент повествования. Таким образом, 

история, чтобы состояться, должна быть рассказана коллективно, и не только 

рассказана, но и структурирована, должна содержать множество 

возможностей для интерактивного взаимодействия с ее участниками.  

Современные технологии перестали ограничивать дизайнеров в их 

творчестве. Появилось множество новаторских экспериментов с «тяжелым» 

контентом, позволяющим увидеть смысл материала. С этой целью 

используются самые разные виды мультимедийного контента: 

документальные фотокадры, аудио и видеофрагменты, врезки с цифрами, 

цитатами, тестами и проч., но все они подчиняются общему правилу. Каждый 

мультимедийный элемент должен использоваться не в качестве украшения, а 

для реализации конкретных задач автора. Как заметила О. Силантьева, 

«мультимедийная история не текст, обогащенный мультимедийными 

элементами. Яркий признак грамотного подхода к структурированию 

истории — из нее невозможно убрать элемент, не причинив ущерба смыслу. 

Это значит, что каждый структурный элемент мультимедийной истории 

направлен на общую цель, общую идею материала» [9, С. 161]. То есть 

мультимедийный сторителлинг-проект должен представлять собой 

организованное автором пространство, в котором все составляющие, 

объединенные в модули, направлены на вовлечение пользователя. Проект 

должен давать аудитории относительную свободу действий, позволять 

пользователю максимально использовать собранный материал. 
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Заключение 

Цифровой сторителлинг позволяет привлечь пользователя 

медиапространства за счет эмоциональной связи истории, рассказанной 

автором, и аудитории, вовлеченной в рассказ. Сегодня этот прием стал 

популярным маркетинговым ходом для передачи информации с целью 

обеспечения эффективного воздействия на пользователя. Он позволяет 

фрагментарно разбить информацию на удобные блоки, заполненные 

различными мультимедиа, что позволяет пользователю более глубоко 

изучить тему, а в некоторых случаях продолжить историю, став соавтором.  

Использовать инструменты сторителлинга можно в различных сферах 

дизайна — от веб-дизайна до рекламы на медийных площадках. 
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КОМПОЗИТИНГ. КНОПКА «СДЕЛАТЬ КРАСИВО» 

В данной статье освещается работа компоузетера от создания им 

аниматика до финального рендера. Определяется место человека, 

работающего с композитингом в команде проекта, и перечисляется 

выполняемый им функционал. Кроме этого, в работе рассмотрены аспекты 

работы онлайн.  

Ключевые слова: композитинг, анимация, работа онлайн, командная 

работа  

P. N. Kravchenko 

COMPOSITING. THE “MAKE IT BEAUTIFUL” BUTTON 

This article highlights the work of the compositer from the creation of the 

animatic to the final render. The place of the person working with compositing in 

the project team is determined and the functionality performed by him is listed. In 

addition, the paper considers aspects of working online.  

Keywords: compositing, animation, online work, teamwork 

Согласно определению толкового словаря, «композитинг» — «создание 

целостного изображения путем совмещения двух и более слоев отснятого на 

кино- или видеопленку материала, а также CGI (созданные компьютерные 

объекты) и анимации. Широко применяется в современной компьютерной 

технологии создания визуальных эффектов в кино, на телевизионном 

производстве, в рекламе, когда необходимо идеально симулировать реальную 

действительность» [1]. Но в анимационном композитинге есть свои нюансы, 

и определение из Википедии не совсем корректно относительно анимации. 

Уточняя данный термин для анимационного композитинга, можно сказать, 

что композитинг — это не только объединение слоев в один видеоряд, но и 

создание правильной атмосферы, спецэффектов, распределение фокуса 

внимания зрителя, финализирование и формирование более цельной картины. 

Он помогает в полной мере выразить то, что имел ввиду режиссер. 

Как строится работа компоузетера на проекте? Несмотря на тот факт, 

что основная работа приходится на момент постпродакшна, компоузетер 

принимает участие даже на этапе пре-продакшна, когда разрабатывается 

сценарий, раскадровка и колористический сценарий с лейаутами. Данный 

специалист рассказывает и показывает, какие эффекты и приемы могут быть 
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применены в той или иной сцене, как лучше выставить композицию, чтобы 

наиболее ярко выразить настроение, атмосферу сцены. На этапе 

полноценного продакшна компоузетер собирает референсы и узнает, как та 

или иная задача была решена на других анимационных проектах (для данной 

задачи отлично подходят сервисы «Fancaps.net» и «sakuugabooru.com»). Эти 

сервисы предоставляют возможность просматривать только самые яркие 

части анимационных произведений или нужные фрагменты. Для 

согласования референсов и общих направлений по стилю композитинга чаще 

всего выбирают сервис «Miro». Он достаточно удобен для работы онлайн, 

этот сервис предоставляет возможность создавать командой бесконечную 

доску с референсами — муд-борд. Когда все фоны, анимация, спецэффекты и 

звуковое сопровождение готовы, наступает этап постпродакшна. На данном 

этапе начинается основная работа компоузетера. Первое, что делают, когда 

готовы все части визуального ряда, — собирают черновую склейку, чтобы 

понять, как идет ритм повествования, какие сцены пропадают на фоне других, 

какие переходы лучше применить к конкретной ситуации. Для организации 

обсуждений зачастую используют такой сервис, как «Zoom». Он удобен не 

только как сервис, где можно пообщаться, но и для демонстрации видеоряда. 

На первой видеоконференции, как правило, компоузетеру дают полную 

свободу, чтобы оценить, на что он способен. В последующие встречи 

происходит шлифовка, некоторые эффекты выключают, некоторые 

оставляют. 

В обязанности компоузетера входит: внедрение персонажа в среду, 

создание глубины сцены, анимация камеры, добавление спецэффектов. Он не 

должен посредством плагинов или эффектов исправлять неточности 

анимации или фонов, анимация или фоны с производственным браком 

отправляются обратно на доработку. Таким образом, компоузетер не только 

финализирует общий вид анимации, но и производит проверку качества 

работы аниматоров, художников по фонам, художников по спецэффектам. 

Иногда случается так, что специалист по композитингу может допустить 

ошибку при анимировании камеры, элементов фона или создать пересвет, 

данные ситуации тоже считаются производственны браком. Тогда коллеги-

аниматоры могут указать на ошибку, происходит двойная проверка. 

Компоузетеры контролируют аниматоров, а аниматоры — компоузетеров. 

Только так возможно держать высокий уровень качества работы. На проекте, 

как правило, присутствует множество специалистов по композитингу, для их 

контроля есть лид по композитингу. Он выполняет функцию дирижера, 

контролирует всех по колористическому сценарию и аниматику. Так же для 

того, чтобы держать обработку видеоряда в одном стиле, компоузетеры 

между собой делятся «настройками анимации», это ускоряет процесс и не 

дает создать расхождение по цвету и тону.  
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Некоторые аниматоры могут не иметь достаточных знаний в сфере 

колористики, и могут возникать недопонимая на почве расхождения 

оригинального цвета персонажей и цвета после композитинга. В таких 

ситуациях специалист по композитингу должен общедоступно объяснить 

влияние цветов друг на друга, общие положения по цветоведению: контраст, 

комплементарные цвета, цветовые триады и тетрады. Если после объяснения 

специалист не смог переубедить своего коллегу, то приходится искать 

компромисс, делать множество вариантов одного и того же участка сцены в 

разных оттенках.  

Бывают ситуации, когда команда аниматоров относится к композитингу 

как к чему-то неважному, к тому, что все портит и перекрывает их работу. 

Такое отношение является абсолютно неверным, так как композитинг не 

может существовать без анимации, а качественная анимация не может 

существовать без грамотного этапа постпродакшна. Только совокупность 

качественной анимации и качественного композитинга дает картину, 

соответствующую современным тенденциям индустрии.  

Для работы онлайн принято совмещать различные сервисы для 

упрощения взаимодействия. Эти сервисы дополняют друг друга и делают 

производственный процесс более удобным. Так, например, «Google Диск» 

используется только для хранения и передачи рабочих файлов, вести работу 

только на данном сайте тяжело, так как сложно держать папки 

упорядоченными, а также сложно визуализировать, насколько успешно 

ведется работа. Для лучшей визуализации используется сервис «Trello», 

система карточек и списков задач улучшает понимание и упорядочивает 

рабочий процесс.  

Основным минусом работы онлайн считается невозможность живого 

общения, порой люди не понимают друг друга, так как не видят реакции 

коллеги на проделанную работу. Непонимание — основная проблема, так как 

людям иногда сложно объяснить словами их желания. Так же есть 

необходимость самоконтроля, свободный график создает риск оставить все 

задачи на последний день.  
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УДК 004.946 

М. А. Левковская, Л. П. Сопроненко 

СОЗДАНИЕ ВИРТУАЛЬНОЙ ЛОКАЦИИ 

ФЕЙЕРВЕРКА XVIII ВЕКА 

В последние годы появляется все больше виртуальных реконструкций и 

проектов для гарнитур виртуальной реальности, однако на данный момент в 

открытых источниках не представлено ни одной виртуальной реконструкции 

фейерверка. Цель работы заключается в создании виртуальной локации 

«Театр фейерверка 1 января 1704 года», основанной на описании и гравюрах 

фейерверка, сожженного в Москве на Царицыном лугу 1 января 1704 года. 

Созданная локация позволит продемонстрировать влияние Петра I на 

развитие визуальной культуры, так как именно благодаря интересу 

императора в России широко распространилось использование фейерверков 

во время празднеств. Фейерверк 1 января 1704 года в аллегорический форме 

повествует об удачных походах Петра I против шведов и посвящен 

основанию Санкт-Петербурга. 

Ключевые слова: виртуальная реконструкция, фейерверки, 3d, VR, 

виртуальная локация, приложение, Петр I 

M. A. Levkovskaya, L. P. Sopronenko 

CREATING A VIRTUAL LOCATION  

OF THE XVIII CENTURY FIREWORKS 

Despite the fact that in recent years there have been more and more virtual 

reconstructions and projects for virtual reality headsets, at the moment there are no 

virtual reconstructions of fireworks presented in open sources. The purpose of the 

work is to create a virtual location “Fireworks Theater on January 1, 1704”, based 

on the description and engravings of the fireworks burned in Moscow on Tsaritsyn 

Meadow on January 1, 1704.  

The created location will allow to demonstrate the influence of Peter the 

Great on the development of visual culture, since it was thanks to the emperor’s 

interest that the use of fireworks during celebrations became widespread in Russia. 

Fireworks on January 1, 1704 in allegorical form tells about the successful 

campaigns of Peter the Great against the Swedes and is dedicated to the foundation 

of St. Petersburg. 

Keywords: virtual reconstruction, fireworks, 3d, VR, virtual location, 

application, Peter the Great 

В 2022 году исполнилось 350 лет со дня рождения Петра I. Его 

правление имеет большое значение в истории России, и один из способов 

продемонстрировать его культурное и историческое влияние — виртуальная 

реконструкция фейерверка Петровского времени. Именно благодаря Петру I 
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широко распространилось применение фейерверков во время праздников, и к 

тому же фейерверки представляли собой театрализованные представления, с 

помощью художественных образов и символов повествующие о значимых 

событиях. 

Для проекта был выбран фейерверк, сожженный 1 января 1704 года, так 

как именно этот фейерверк является одним из самых первых и хорошо 

описанных. Данный фейерверк был сожжен в честь удачных походов против 

шведов и взятия крепостей Нотебург и Ниеншанц. Именно для закрепления 

на отвоеванных у шведов землях Петр I заложил Санкт-Петербург. Таким 

образом, данный фейерверк в аллегорической форме повествует о событиях, 

предшествовавших основанию Санкт-Петербурга. 

Готовую виртуальную реконструкцию фейерверка можно будет 

использовать на уроках истории или демонстрировать на выставках. Проект 

можно рассматривать в качестве познавательного материала, дающего 

визуальный опыт для самообразования широкого круга зрителей, 

интересующихся историей и культурой Петровского времени.  

Сбор данных 
Разработкой театра фейерверка занимался Василий Дмитриевич 

Корчмин. В его письме Петру I от 1 декабря 1703 г. подробно изложена схема 

театра фейерверка с упоминанием размеров [6, С. 741–745]. Впоследствии 

некоторые элементы будут изменены, однако подписи к схеме дают ценные 

сведения. Главный иллюстративный источник для разработки локации — 

серия из восьми гравюр Адриана Шхонебека, посвященных фейерверку 

1 января 1704 года [4, С. 15–34]. Они дают представление об итоговом 

расположении элементов театра фейерверка и о том, как выглядели 

декорации. Интерес также представляют подписи под гравюрами, дающие 

описание некоторых элементов театра фейерверка, а также некоторые 

сведения о размерах. 

На гравюре общего вида отражена структура театра фейерверка (Ил. 1). 

На заднем плане располагалась фигура двуглавого орла, держащего в крыльях 

и лапах четыре панно, символизирующие моря России, в том числе 

Балтийское море, выход к которому был получен в результате походов 

против шведов. По бокам от орла — два щита с аллегориями. В центре были 

расположены три главных фонаря. Передний план занимали фонари с 

образами Юпитера, Марса, Виктории и Паллады. Декорации располагались 

на деревянном помосте, с несколькими линиями ограждений по периметру. 

Ограждения включали в себя малые фонари и ракеты, которые поджигались 

во время представления. 

Адриан Шхонебек изобразил фонари отдельными гравюрами, 

сопроводив их расшифровками аллегорических сюжетов. Фонари были 

деревянными, в одной или нескольких стенках были пустоты с рамами, на 

которые натягивали льняную ткань, сквозь нее просвечивал огонь внутри 

фонаря [3, С. 50–51]. Транспарант главного центрального фонаря повторял 

фигуру орла. Главные боковые фонари повествовали о взятии Нотебурга и 

Ниеншанца [5, С. 183–184]. При детальном рассмотрении гравюры можно 
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увидеть, что центральный фонарь декорирован переплетающимися рыбами с 

колосьями во ртах и увенчан короной из кораблей, на которых стоит замок. 

Боковые фонари увенчаны коронами. Корона левого фонаря опирается на 

трезубец Нептуна и кадуцей Меркурия, корона правого фонаря опирается на 

вилы и скипетр с навершием в виде руки. Оба боковых фонаря также 

украшены фруктами и колосьями. Так же были проиллюстрированы 

размещенные по периметру малые фонари и даны расшифровки их 

аллегорий. В отличие от главных и малых фонарей, у которых транспарант 

располагался только с одной стороны, каждая из четырех сторон фонарей с 

образами Юпитера, Марса, Виктории и Паллады содержала аллегорический 

сюжет.  

Ил. 1. Гравюра общего вида фейерверка 1 января 1704 года 

Чтобы правильно подобрать окружение, необходимо было определить 

пространственный контекст сцены, характерные для места и времени 

элементы. Фейерверк был сожжен в Москве на Царицыном лугу в ночь на 

1 января 1704 года [6, С. 741]. При условии ночного освещения будут видимы 

только ближайшие к Царицыну лугу объекты. Исходя из карты «Москва в 

пределах Белого города в XVII в.», куда включены все здания, построенные 

до 1700 года [1, С. 88–89], можно предположить, что будут видны стена 

Кремля, Церковь Георгия, Церковь Усекновения главы Иоанна Предтечи. Так 

как празднество было в зимнее время, то в качестве растительного окружения 
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можно рассматривать безлиственные деревья и кустарники, характерные для 

средней полосы России. 

Разработка 

Перед этапом моделирования был проведен анализ гравюр Адриана 

Шхонебека, изображающих общие виды фейерверка, с целью составить 

список необходимых для моделирования объектов и определить их 

местоположение в сцене, а также размерные характеристики. По итогу 

анализа была разработана схема. Далее был составлен перечень объектов для 

моделирования: 1) фигура орла, держащего панно; 2) центральный главный 

фонарь; 3) левый главный фонарь; 4) правый главный фонарь; 5) малый 

фонарь; 6) фонарь-постамент; 7) щит; 8) ракета; 9) столб; 10) перекладины 

забора; 11) помост. Также потребовалось воссоздать следующие материалы: 

1) липа; 2) хвойное дерево; 3) доски помоста; 4) транспаранты; 5) материал

корпуса ракеты; 6) веревки; 7) металл. 

Для создания виртуальной локации необходимо программное 

обеспечение для выполнения следующих задач: моделирование и 

скульптурирование трехмерных моделей, текстурирование моделей, 

редактирование растровых изображений и рисование, создание приложения с 

виртуальной локацией. Для выполнения задач выбраны: Blender — для 

моделирования и текстурирования, Krita — для подготовки изображений 

текстур, Unreal Engine 5 — для создания виртуального приложения. 

Ил. 2. Главные фонари с примененными текстурами 

Создание модели орла проходило в несколько этапов. Тело было 

создано с помощью полигонального моделирования, затем применен 

модификатор Multiresolution и в режиме скульптинга проработана голова 

орла. Этим же способом созданы лапы, объем короны орла и цветы на короне. 

Для создания линии бусин на короне в режиме редактирования выделялись 
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ребра короны, вдоль которых должны были быть расположены бусины, затем 

копировались в виде отдельной модели и конвертировались в кривую. Далее 

к модели бусины применялся модификатор Array, чтобы увеличить 

количество бусин, и модификатор Curve, чтобы расположить бусины вдоль 

созданной из ребер кривой. Чтобы создать крыло и хвост орла, были 

смоделированы шесть видов перьев разных размеров и форм и вручную 

расставлены по форме крыла и хвоста. Однако создавать таким образом 

оперение на теле нецелесообразно. На теле орла было выделены четыре 

группы вершин: область головы, область шеи, область лап и средняя часть. 

Для каждой группы вершин была создана система частиц, использующая 

перья. В зависимости от группы вершин размер и пропорции пера 

изменялись, чтобы сделать оперение более естественным. В режиме Particle 

Edit перьям было придано необходимое направление. Лишние перья были 

удалены. Далее все части модели были собраны вместе, добавлены панно, 

щиты и герб. 

С помощью полигонального моделирования были созданы три корпуса 

фонарей: для главных фонарей, для малых фонарей и для фонарей-

постаментов. Для декорации главных фонарей с помощью полигонального 

моделирования и скульптурирования созданы дополнительные элементы 

декора. Для моделирования колоса в режиме скульптурирования был создан 

его небольшой фрагмент и далее клонирован по кривой вдоль корпуса фонаря 

с помощью модификаторов Array и Curve. Тела извивающихся змей на 

кадуцее были созданы из примитива Circle с помощью модификаторов Screw 

и Simple Deform. Концы тела с помощью полигонального моделирования и 

скульптурирования были превращены в голову и хвост. Диаметр хвостов рыб, 

древка трезубца, кадуцея, скипетра и черенка вил был увеличен в полтора 

раза по сравнению с гравюрой Адриана Шхонебека, чтобы соответствовать 

пластике дерева и избежать того, чтобы массивные верхние декорации 

опирались на неправдоподобно тонкие элементы. Далее корпус центрального 

главного фонаря был увеличен, а все главные фонари были украшены 

согласно гравюре Адриана Шхонебека с изображением главных фонарей. Был 

смоделирован пятиугольный помост с лестницей из шести ступеней. Для 

ограждения с ракетами были созданы модели ракеты, столба и перекладин. В 

качестве референсов для модели ракеты использовались иллюстрации из 

книги «Довольное и ясное показание, по которому всякой сам собою может 

приготовлять и делать всякие фейерверки и разныя иллюминации» [3, С. 10, 

14]. Чтобы сделать перекладины двух внешних линий ограждения и одной 

внутренней, были скопированы подходящие ребра помоста и 

сконвертированы в кривую, далее в Object Data Properties в разделе Bevel 

добавлен радиус. Вдоль каждой линии ограждения были расположены ракеты 

фейерверка, вдоль внешних линий — столбы, а вдоль внутренней — фонари, 

выполняющие роль столба. Ранее был описан метод быстрой расстановки 

объектов с использованием модификаторов Array и Curve, однако при этом 

методе угловые объекты искажаются. Чтобы этого избежать, модификаторы 

применялись к промежуточному объекту — примитиву Plane, далее 
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промежуточный объект назначался родительским по отношению к целевому 

объекту в окне Properties во вкладке Object Properties. В этой же вкладке у 

целевого объекта в разделе Instancing необходимо выбрать пункт Face для 

корректного отображения. Данным способом были расставлены ракеты 

фейерверка, столбы и малые фонари. Лишние копии объектов были удалены. 

Ил. 3. Общий вид сцены с примененными текстурами 

Перед этапом текстурирования для всех моделей были созданы 

UV-развертки, чтобы текстуры без искажения ложились на модель. Текстуры 

деревянных декораций занимают на моделях значительное пространство, и во 

избежание повторяющихся паттернов материалы липы и хвойного дерева 

были созданы методом процедурной генерации. Для создания эффекта дерева 

использовались Noise Texture, Color Ramp, Diffuse BSDF и Mix Shader.  

В качестве референса укладки досок помоста были взяты фотографии 

палубы корабля XVII века «Васа». Для создания материала помоста также 

использовалась процедурно сгенерированная текстура, эффект дерева 

достигался за счет комбинаций с Wave Texture, для создания эффекта 

дощатого пола использовалось Brick Texture. 

Для создания транспарантов были обработаны 8 гравюр Адриана 

Шхонебека и получено 35 различных текстур. Обработка изображений 

включала в себя вырезание нужного фрагмента гравюры, удаление элементов, 

перекрывающих изображение, и дорисовку перекрытых элементов 

изображения.  

Далее, чтобы появился рельеф, были созданы изображения для 

использования в Bump: чешуя рыбы и окна замка, сетчатая «ткань» и камни 
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на короне (Ил. 2). Также изображения с текстурой дерева использовались для 

создания рельефа досок на фонарях и деревянных столбах ограждений.  

Текстуры металла, веревки и корпуса ракет создавались с помощью 

изменения настроек Principled BSDF, добавления в Base Color и Bump 

отредактированных фотографий соответствующих объектов. Далее текстуры 

были применены ко всем моделям (Ил. 3). 

Ил. 4. Кадр из созданного приложения с виртуальной локацией 

«Театр фейерверка 1 января 1704 года» 

Чтобы избежать значительного увеличения числа полигонов в сцене, 

окружение было создано в виде изображений с прозрачным фоном, 

примененных в виде текстур к примитивам Plane. В качестве изображений 

использовались фотографии объектов. Перед выбором каждого изображения 

был определен необходимый ракурс с помощью картографического сервиса 

«Яндекс.Карты». Преимущество отдавалось фотографиям, сделанным в 

зимний период. Выбранные изображения обрабатывались в графическом 

редакторе, чтобы удалить фон.  

Получившиеся текстуры были запечены с помощью аддона BakeLab2. 

Текстурированные модели были экспортированы в формате FBX с 

настройкой геометрии Smoothing: Edge. В Unreal Engine 5 был создан пустой 

проект с уровнем, куда были импортированы модели и текстуры локации. 

Были добавлены и настроены элементы окружения, в том числе создан 

ландшафт, добавлен и настроен skybox ночного неба, настроено движение 



113 

облаков, вечерний туман. Добавлены и настроены источники освещения и 

анимированные фейерверки. Внутри каждого фонаря был помещен 

пульсирующий источник света. Пульсация фонарей была настроена 

асинхронно, для более реалистичной имитации пламени. К аллегорическим 

изображениям на фонарях были добавлены поясняющие надписи, чтобы 

современный зритель смог понять их значение. Так как надписи с 

расшифровкой аллегорических изображений могут помешать восприятию 

сцены, было настроено появление текста при приближении игрока и 

исчезновение текста при отдалении. Были настроены коллизии, управление 

игроком и камерой. Далее собрано приложение для гарнитуры виртуальной 

реальности Oculus Quest 2 (Ил. 4). 

Результат 
Была создана виртуальная локация «Театр фейерверка 1 января 1704 

года», включающая в себя реконструкцию декораций фейерверка 

Петровского времени и элементы окружения. Было создано 12 типов 

различных моделей, 18 элементов украшения для главных фонарей, в сцене 

расставлено 572 объекта. Создано 7 различных типов текстур, обработано 8 

гравюр для получения 38 изображений транспарантов. Обработано 12 

фотографий для получения элементов окружения. Все части проекта собраны 

в виртуальную сцену. Добавлено 15 подписей к аллегорическим 

изображениям. Чтобы продемонстрировать выполненную работу, создано 

приложение для гарнитуры виртуальной реальности.  

Полученное приложение можно использовать для знакомства зрителей 

с особенностями фейерверков Петровского времени и историческими 

событиями 1703 года в символах и аллегориях. 
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УДК 7.08 

Е. П. Семенова 

ПРИКЛАДНОЕ ЗНАЧЕНИЕ ГРАФИЧЕСКОГО ДИЗАЙНА 

В ВИДЕОИГРАХ 

В данной работе проводится разбор областей применения графического 

дизайна при создании компьютерных игр. Статья посвящена общему обзору 

прикладного значения графического дизайна в гейм-индустрии. Исследуются 

разные сферы производственного процесса, особое внимание уделяется 

соотношению графических элементов с визуальным стилем видеоигрового 

продукта, интерфейсом, маркетингом, что в дальнейшем является 

основополагающим для перспектив развития в области анимации.  

Ключевые слова: графический дизайн, гейм-дизайн, видеоигры, 

интерфейс, типографика, анимация 

E. P. Semyonova 

APPLIED SIGNIFICANCE OF GRAPHIC DESIGN IN VIDEO GAMES 

This paper analyzes the areas of application of graphic design in the creation 

of computer games. The article is devoted to a general overview of the applied 

importance of graphic design in the game industry. Various areas of the production 

process are investigated, special attention is paid to the relationship of graphic 

elements with the visual style of a video game product, interface, and marketing 

that in the future is fundamental for the prospects of development in the field of 

animation. 

Keywords: graphic design, game design, video games, interface, typography, 

marketing 

Многие люди ассоциируют графический дизайн с 2D-визуализацией: 

листовками, логотипами и баннерами, которые создают привлекательный 

образ бренда и обеспечивают его продвижение. Однако графический 

дизайн — многогранная область, применимая во многих других отраслях, 

таких как видеоигры. Графические дизайнеры в большей степени 

ответственны за все, что игрок видит на экране. Они разрабатывают 

фирменный стиль, интерфейс, проводят консультации гейм-дизайнерам.  

Целью данной статьи является анализ основных способов 

использования графического дизайна в видеоиграх. Задачи определяются 

целью и формулируются следующим образом: 

 изучение истории развития технологий, применяемых в компьютерных 

играх; 

 выявление понятийной разницы между гейм- и графическим дизайном; 

 рассмотреть, как графический дизайн задействован в создании 

интерфейсов, пользовательского опыта, в маркетинге и рекламе; 
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 подвести итог проведенной работе. 

Чтобы лучше понять, насколько важным стал графический дизайн для 

игровой индустрии, стоит рассмотреть историческое развитие видеоигр. 

Строгий лимит на оперативную память (RAM) в самых первых компьютерах 

означал, что дизайнеры были ограничены использованием текста для 

создания игровой среды. Даже когда начался переход к использованию 

визуальных игровых сред, сохраняющийся недостаток вычислительной 

мощности означал, что графика была очень грубой по сравнению с тем, к 

чему мы привыкли сейчас. Atari 2600, выпущенная в 1977 году и считавшаяся 

революцией в игровых технологиях, практически не имела оперативной 

памяти. Напротив, игровые ПК и консоли, которые используются сейчас, 

имеют специальные чипы, которые преобразуют графику в нечто близкое к 

фотореализму и обеспечивают много оперативной памяти. 

1990-е годы стали золотым веком для производства компьютерных игр. 

Появилось большое количество разработчиков и издателей, но технология 

также стала трансформирующей, и начали появляться игровые консоли, 

которые мы знаем и любим. Например, Sony впервые представила свою 

консольную платформу PlayStation в конце 1994 года. Sony пережила 

чрезвычайно успешный запуск, и игры, разработанные для этой платформы, 

такие как Battle Arena Toshinden, получили высокую оценку за их графику и 

игровой процесс. К тому времени, когда PlayStation 2 была выпущена в 

2000 г., платформа имела графику лучше, чем на ПК. То, что PlayStation 2 

продолжала выпускаться до 2013 года, свидетельствует о ее качестве. 

В настоящий момент игры превратились в сложные произведения 

искусства, на разработку которых могут уйти годы, даже при всех 

имеющихся достижениях в области компьютерной обработки. То, как 

выглядят современные игры, может свидетельствовать о том, как дизайнеры 

смогли использовать увеличение вычислительной мощности на благо игр. 

Степень развития анимации персонажей означает, что игры теперь почти не 

уступают полнометражным анимационным фильмам. Использование 

сложных лицевых ригов и внедрение технологии захвата движения сделали 

возможным этот скачок в реализме. 

Скачок в технологии означает, что анимация персонажей становится 

все более важной. Анимация оживляет персонажей и дополняет сюжет игры. 

В современных играх графика делает персонажей более похожими на 

настоящих, живых людей, что вовлекает игроков в игру и дольше 

поддерживает их интерес. Основные функции ходьбы, бега и атаки игр 1980-х 

и 1990-х годов были заменены чем-то гораздо более реалистичным. Donkey 

Kong, в которую можно было играть на вышеупомянутой Atari 2600, была 

одной из самых популярных игр 1980-х, но по современным меркам ее 

графика была довольно сырой. Анимация была ограничена несколькими 

позами, такими как знаменитый бросок бочки Донки Конга. Напротив, 

рассмотрим современную игру, такую как Middle-earth: Shadow of Mordor для 

PlayStation и Xbox, среди прочих платформ. Его графика настолько сложна, 

что каждый персонаж-орк в игре может иметь уникальные черты лица.  
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Некоторые из самых известных игровых компаний извлекли 

значительную выгоду из разработок в области графического дизайна и 

компьютерных технологий, создавая игры, максимально захватывающие. 

Бобби Котик, генеральный директор Activision Blizzard, — пример человека, 

который использовал технологии для прокладки новых путей в разработке 

игр. Будучи генеральным директором Activision Blizzard с 1991 года, он 

помогал контролировать разработку и развертывание таких крупных игровых 

франшиз, как Call of Duty, Candy Crush и World of Warcraft. Без наработок в 

области графического дизайна для игр такие компании, как Activision 

Blizzard, не смогли бы создать игровую среду таких платформ, как Call of 

Duty, известна своим высоким уровнем качества с точки зрения игрового 

процесса. 

Далее необходимо обозначить разницу между гейм- и графическим 

дизайном. Графический дизайнер размещает визуальные элементы и 

типографику с целью передачи определенного сообщения. Он участвует 

только в разработке пользовательского интерфейса, нескольких игровых 2D-

ресурсов и рекламных материалов. Графические дизайнеры не обучены 

кодированию и разработке программного обеспечения, которые необходимы 

для создания видеоигр. Гейм-дизайнер занимается технической работой над 

игрой и визуальным внешним видом — разрабатывает интерактивные 

механизмы, создает персонажей, окружение, уровни и сюжетные линии, 

которые объединяются в играбельный продукт. Часто гейм-дизайнер работает 

над интерфейсом игры, которую он делает, особенно в небольших студиях, 

где у них может не быть бюджета на специального графического дизайнера. 

Игровой дизайн — общий термин для ряда профессий в играх, включая 

дизайнеров персонажей, художников по окружению, 2D- и 3D-художников, 

моделлеров, дизайнеров уровней и концепт-художников.  

Современные игры в настоящее время преимущественно трехмерные, и 

трудно понять, какое место может занять графический дизайнер в студии 

игрового дизайна. Несмотря на фундаментальное значение опыта работы с 

3D-дизайном, знания основ программирования и множества других 

специфических навыков для качественной работы, графический дизайнер 

является неотъемлемой частью процесса создания, разработки и запуска 

видеоигрового проекта. При том, что для начала работы в игровой индустрии 

нет необходимости в специфическом профильном образовании, для работы 

над дизайном видеоигр все равно требуется обширный опыт 

концептуализации и представления соответствующих идей в этой области. 

Также очень полезно иметь представление об игровой индустрии в целом, 

тенденциях среди игроков и игровых привычках, а также иметь 

представление о будущем рынка. 

В зависимости от жанра игры объем работы графического дизайнера 

будет разным. Тем не менее, специалисты всегда стремятся упростить 

визуальное восприятие и положительно влиять на пользователей, апеллируя к 

их предпочтениям и вкусам. 
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Графический дизайн в компаниях, специализирующихся на разработке 

видеоигр, может относиться к множеству элементов, необходимых для 

функционирования видеоигры. Например, начальный экран, появляющийся 

после запуска игры, всегда требует графического дизайнера для размещения 

любой информации, значков и элементов меню для навигации. Эта отрасль 

называется UI/UX дизайном.  

Пользовательский интерфейс (UI) — расположение визуальных 

компонентов, которое позволяет игроку взаимодействовать с игрой и 

получать доступ к ее инструментам и настройкам. Одна игра часто имеет 

несколько UI. К примеру, экран запуска так же является пользовательским 

интерфейсом. В играх, подобных Grand Theft Auto, на мониторе расположены 

полоса здоровья, показатель брони, уровень розыска, карта, активное оружие 

и т. д. Этот пользовательский интерфейс, вероятно, был разработан UI/UX-

дизайнером, ветвью графического дизайнера. 

 Пользовательский интерфейс и конструирование пользовательского 

опыта необходимы, чтобы помочь формировать то, как пользователи 

взаимодействуют с играми. UI/UX дизайнеры отвечают за отображение и 

проектирование того, как пользователь перемещается по игре вне каких-либо 

уровней или игрового процесса. Каждый пункт меню открывается в своем 

собственном пользовательском интерфейсе, который помогает перемещаться 

по каждому параметру с помощью таких элементов, как ползунки для 

регулировки громкости или чувствительности мыши. Дизайнеры знают, как 

успешно реализовать визуальную иерархию и управлять текстом, шрифтом, 

цветом и другими элементами. Графический дизайнер выполняет важную 

работу по размещению всех этих визуальных элементов и шрифтов, чтобы 

они не блокировали основной вид игрока. Во многих студиях игрового 

дизайна, где бюджет ограничен, геймдизайнеру или разработчику также 

может быть поручено создание пользовательского интерфейса. Но их работа, 

скорее всего, будет уступать работе графического дизайнера с точки зрения 

удобства использования. 

Одним из важных навыков, которым обладает графический дизайнер, 

является хорошее понимание визуальной иерархии. Там, где разработчик 

может полагаться на выбор и размер шрифта для реализации визуальной 

иерархии, обученный/опытный графический дизайнер знает, как 

манипулировать шрифтом, размером, цветом, текстурой, размещением среди 

арсенала методов для достижения лучшей визуальной иерархии и 

взаимодействия с пользователем. 

Графические дизайнеры также разрабатывают значки и панели, 

используемые в пользовательском интерфейсе, такие как счет и подписи в 

FIFA от EA. Эти значки должны с первого взгляда выражать свое 

предназначение и инструмент, который они представляют, таким образом, 

они должны быть организованы и просты для понимания и использования. 

Они должны приспосабливаться к пользователям из разных слоев общества и 

культур, используя универсальные принципы дизайна для максимально 

эффективного общения. 
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Большинство игр, особенно для мобильных устройств, не содержит 

обучающих материалов при первом запуске, как раньше. Хороший 

пользовательский интерфейс не нуждается в длинных руководствах или 

пошаговых инструкциях, чтобы понять, где находятся все инструменты и 

настройки. Это говорит само за себя. Графические дизайнеры используют 

визуальную иерархию, чтобы гарантировать, что наиболее важные функции 

игры находятся в пределах досягаемости, читабельны и идентифицируемы. 

Дизайн также дополняет визуальный стиль игры, отличая ее от других 

игр, подсознательно влияя на настроение игрока и создавая эмоциональную 

связь с проектом. Игры могут разочаровывать, а плохой пользовательский 

интерфейс может довести и без того безумного геймера до крайности. В те 

несколько секунд, когда игрок пытается найти кнопку «Начать заново», он 

может решить удалить игру и никогда больше не играть. 

Графический дизайн в видеоиграх упрощает и организует все сложные 

функции, созданные разработчиками, в удобный интерфейс, в котором игроку 

легко и интересно ориентироваться. Многие хорошие игры провалились из-за 

плохого дизайна пользовательского интерфейса и, как следствие, низкой 

доступности. Также в процессе работы от графических дизайнеров могут 

потребоваться различные навыки, которые могут включать работу с 

типографикой, иллюстрацией и иконографией. Поскольку многие 

графические дизайнеры работают в сфере маркетинга, их мастерство в 

создании броских визуальных эффектов может принести пользу видеоиграм.  

За любым видеоигровым проектом и его логотипом стоит кропотливая 

работа. У каждой игры есть логотип, экран запуска и профиль в социальной 

сети. Графические дизайнеры отвечают за брендинг игровой студии и 

отдельных игр. Бренд — визуальная идентификация игры, определяющая ее 

цель, ценности и философию. Графический дизайн реализует визуальные 

подсказки, нацеленные на конкретную демографическую группу, для которой 

предназначена игра. Достаточно одного взгляда на логотип Minecraft, чтобы 

выявить характерный блочный пиксельный стиль игры, источающий 

ностальгию по 90-м годам, что очень ценится аудиторией соответствующей 

возрастной категории. Можно также сказать, что это строительная игра, а не 

шутер от первого лица. 

Графические дизайнеры создают маркетинговые материалы, такие как 

плакаты, миниатюры на YouTube, развороты веб-сайтов, рекламные щиты и 

т. д., которые используются для продвижения игры и привлечения 

пользователей. Недостаточно просто использовать скриншоты из своей игры. 

Необходимо создать оригинальное искусство, часто сильно отличающееся от 

визуальных эффектов игрового процесса. Эти элементы остаются в памяти и 

зрительном восприятии людей, поэтому жизненно важно разработать что-то 

выдающееся и запоминающееся.  

Маркетинговый и рекламный графический дизайн имеет решающее 

значение для привлечения интереса публики к открытию новой игры и игре в 

нее. Один рекламный щит или история в социальной сети могут привлечь 

тысячи пользователей, которые загрузят игру или поиграют в нее онлайн. В 
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мире, где контент является королем, а продолжительность внимания 

мимолетна, у дизайна есть только секунда или меньше, чтобы заинтересовать 

потенциального клиента. Хороший графический дизайн в сочетании с 

эффективными маркетинговыми кампаниями по-прежнему способствует 

росту продаж видеоигр. Графический дизайн служит связующим звеном 

между игровым ПО и игроком. Поэтому графический дизайн должен быть 

честным в отношении того, что предлагается, и вся предоставленная 

информация должна быть правдивой. В очень переполненной игровой 

индустрии пользователи всегда будут выбирать честный бренд. Графические 

дизайнеры создают это доверие прямо из игрового магазина, прежде чем 

пользователь установит игру и начнет играть. 

Оригинальные тематические товары, по типу футболок, плакатов, 

наклеек и т. д., приносят доход помимо продаж самой игры. Этот поток 

доходов обеспечивает поступление денежных средств в студию еще долгое 

время после того, как продажи игры выровнялись. Сбор и торговля товарами 

также создает сообщество лояльных энтузиастов и любителей, которые 

поддерживают силу бренда и обеспечивают уверенность в успехе будущих 

выпусков игры. Нельзя недооценивать роль графического дизайна в 

маркетинге видеоигр. 

Усовершенствованная типографика преследует несколько целей, две из 

которых наиболее важны: улучшить удобство использования и 

читабельность, а также придать игре особый стиль. Графический дизайн 

помогает разрабатывать уникальные шрифты и обеспечивает их соответствие 

игровой механике, сюжету и жанру. Однако, если пользователь не может 

прочитать используемый шрифт, для него может стать заблокированным 

большинство функций игры. В игру невозможно играть, потому что игрок не 

может прочитать меню, инструкции или пошаговые руководства, что 

приведет лишь к тому, что пользователь не станет играть дальше.  

Хорошая типографика проста, легко читается и помогает пользователю 

ориентироваться в интерфейсе в сочетании с символами и значками. 

Пользователи не читают каждую букву и слово. Они просматривают шрифт, 

идентифицируя слово по форме, а не по буквам. Отсюда использование 

строчных букв в большей части игрового текста, а не заглавных. Более того, 

хорошая типографика упрощает навигацию и предотвращает любые 

недоразумения, с которыми пользователи могут столкнуться во время игры. 

Текст в играх также должен контрастировать с остальной игровой средой. Это 

может быть непросто, особенно в красочных мирах или средах, яркость и 

освещение которых постоянно меняются. Графические дизайнеры знают 

инструменты, которые можно использовать, чтобы сделать текст видимым и 

улучшить контрастность в таких ситуациях, от цвета текста до прозрачности 

фона, теней, наложений и градиентов.  

Разные шрифты также придают разное значение и настроение, влияя на 

общие эмоции игрока во время игры. Шрифт, используемый в World of 

Warcraft, будет отличаться от шрифта, используемого в Animal Crossing, и 

соответствовать настроению каждой игры, а также настроению пользователя. 
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В большинстве игр, особенно в релизах с открытым миром, есть 

вывески магазинов, рекламные щиты, дорожные знаки, секретные письма от 

императора и т. д. Все это могут сделать 3D-моделисты и художники, но в 

крупных студиях некоторые из этих 2D-ресурсов могут быть перенесены на 

графику. Студии также могут лицензировать активы с сайтов с векторными 

изображениями, таких как Adobe Stock. Они создаются графическими 

дизайнерами и загружаются на сайты, где они получают комиссионные, когда 

такие клиенты, как игровые студии, получают графические ресурсы 

посредством подписки, либо загружают собственные. Помимо полировки 

визуального контента, эксперты по графическому дизайну могут выступать в 

качестве независимых консультантов по вопросам, касающимся визуальных 

элементов, таких как значки, диалоговые окна, предупреждения, индикаторы 

состояния, а также их расположения и выравнивания. Например, они могут 

помочь разработчикам и геймдизайнерам изменить цвета, диалоговые окна, 

индикаторы состояния и т. д. Такие консультанты также могут быть 

специалистами по устранению неполадок и предоставлять авторитетные 

мнения для разрешения внутренних конфликтов между людьми, 

работающими над игрой. Разработчики игр сосредотачиваются на том, чтобы 

заставить игру работать, добавлять функции и удерживать внимание игрока, и 

при выполнении всех этих действий может возникнуть беспорядок. 

Графический дизайн в значительной степени включает в себя 

визуальное упрощение, чистоту и удобство навигации. Разработчикам игр 

может понадобиться помощь, чтобы представить пользователю все 

особенности игры, не перегружая их. Когда встает вопрос, что важнее, шкала 

здоровья или оставшиеся боеприпасы, с какой ориентацией должны 

располагаться стреляющая рука и статистика, что справа, а что слева, в игру 

снова вступает визуальная иерархия, и графический дизайнер может 

предложить решение, о котором разработчики могли и не подумать. Они 

также могут выступать в качестве посредника или разрешать конфликты, 

когда разработчики вступают в жаркие споры, что довольно часто 

встречается в студиях. Консультация графического дизайнера может помочь 

сгладить проблемы с пользовательским интерфейсом до того, как игра будет 

выпущена для широкой публики, и сэкономить много времени и денег на 

обновлениях. 

Таким образом, графический дизайн является одним из ключевых 

компонентов в играх, позволяющих игроку полностью погрузиться в игровой 

процесс. Часто в разработке компьютерной игры одновременно 

задействовано множество специалистов в разных областях, от владеющих 

навыками работы с разным программным обеспечением, до профессионалов 

визуального оформления. Современные игровые компании, как правило, 

имеют сотни и тысячи сотрудников, занимающихся поиском новых 

интересных креативных решений для создания коммерчески успешного 

продукта. Так, сфера, специализирующаяся на развлечении, превратилась в 

серьезную индустрию, двигающую технологический прогресс вперед и 

открывая новые возможности для искусства. 
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AMV СЦЕНА: АКТУАЛЬНЫЕ ПРОБЛЕМЫ И ПЕРСПЕКТИВЫ 

РАЗВИТИЯ ИНДУСТРИИ ФАН-ТВОРЧЕСТВА 

AMV (Anime Music Video) — форма творчества, наиболее популярная в 

субкультуре аниме. За 40 лет существования AMV сцена претерпела 

значительные изменения. Цель статьи — впервые в научном дискурсе 

рассмотреть данные изменения в контексте перспективы развития молодой 

индустрии AMV.  

Ключевые слова: AMV, аниме эдитинг, AMV сцена, аниме клипмейкинг, 

индустрия AMV, сквад 

P.A. Temraleeva 

AMV SCENE: CURRENT PROBLEMS AND PROSPECTS FOR 

DEVELOPMENT OF FAN CREATIVITY INDUSTRY 

AMV (Anime Music Video) is a creativity form most popular in anime 

subculture. The AMV scene has changed a lot during 40 years of existence. The 

purpose of the article is to study these changes in the prospects for the development 

of the new AMV industry for the first time in scientific discourse. 

Keywords: AMV, anime editing, AMV scene, anime clip-making, AMV 

industry, squad 

AMV (Anime Music Video
1
) или anime edit

2
, как видно из названия, 

включает в себя два неотъемлемых компонента: аниме
3
 и музыку. Данная 

«формула» является актуальной и в настоящее время. Аниме эдитинг возник 

как полноценная форма творчества и ныне является неотделимой частью 

субкультуры аниме. Наибольшее распространение AMV сцена получила в 

США, европейских странах, латиноамериканском регионе [3], а также на 

территории СНГ
4
. Аниме клипы создаются преимущественно как форма 

комментария к исходному аниме материалу [3]. 

Происхождение AMV тесно связано с природой неофициальных 

музыкальных клипов
5
. Оба жанра являются продуктом фан-творчества, 

создание которых зачастую мотивировано схожим образом:  

1. Автор стремится усилить впечатление от музыки яркими визуальными

образами (и наоборот);

2. Автор желает продемонстрировать свое техническое мастерство;

3. Автор стремится перевернуть или высмеять традиционные ассоциации

с целью оформить некое высказывание или отсутствие оного в

забавном видео.
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По своей сути фан-клипы (аниме и традиционные) — это форма 

творческого переосмысления оригинального контента
6
: анимационного 

произведения или музыкальной композиции
7
.  

Так или иначе, аниме эдиты последних лет все больше напоминают 

профессиональные музыкальные клипы. Безусловно, в отличие от 

традиционных видеоклипов, AMV имеют ограничения в материале, который 

могут использовать авторы (в первую очередь, произведения японской 

анимации), и подвержены ряду условностей (преимущественно 

репрезентативный характер видео). Однако некоторые выдающиеся 

произведения аниме эдитинга по концептуальности, широте замысла и 

техническому исполнению не уступают профессиональным аналогам.  

AMV как продукт творческой деятельности адаптирует наиболее 

подходящие образы, сюжеты, технические приемы, визуальные решения и 

многое другое из различных видов искусства и дизайна. В современных 

работах продвинутых аниме клипмейкеров преломляются теоретическое 

наследие кинематографа (логика повествования, приемы видеомонтажа), 

основы графического дизайна (композиция в кадре), моушн дизайна 

(принципы анимации, динамическая типографика), 3D моделирования (сцены 

и объекты, сконструированные вручную) и т. д.
8
 Встречаются и примеры 

тонкой работы со звуком. Таким образом, как явление в области 

художественного творчества, аниме клипмейкинг
9
 базируется на синтезе 

музыкального искусства и мультипликации и в то же время активно 

оперирует инструментарием дизайна. Тем не менее, следует отметить, что так 

было не всегда.  

За 40 лет существования сфера AMV претерпела значительные 

изменения. Историю аниме клипмейкинга можно поделить на два периода: 

аналоговый и цифровой (по технологии создания клипа). Принято считать, 

что первое AMV появилось в 1982 г. [7, С. 21]. AMV 1980-х гг. создавались с 

помощью технологии аналоговой видеозаписи и представляли собой нарезку 

фрагментов аниме с наложенной поверх музыкой. Вплоть до 1990-х гг. 

авторы экспериментируют с возможностями линейного монтажа, ищут 

способы разнообразить визуальный ряд, придать видео динамики, сделать 

переходы более плавными.  

Во второй половине 1990-х гг. компьютерные технологии стали заметно 

мощнее и доступнее [7, С. 28]. Распространение интернета, а также 

общедоступность таких ПО
10

 для видеоредактирования, как Windows Movie 

Maker, iMovie, Final Cut, а позднее Sony Vegas Pro, Adobe Premiere Pro и 

Adobe After Effects
11

 спровоцировало новый виток развития AMV. Данные 

программы произвели революцию в сфере AMV
12

 [7, С. 29]. Начался переход 

к цифровому периоду в истории аниме клипмейкинга, который полноценно 

завершился к началу 2000-х гг. Возможности нелинейного монтажа открыли 

широкие перспективы для участников AMV сцены. Постепенно AMV 

творчество стало полноценной частью субкультуры аниме, сформировало 

собственное сообщество и продолжало набирать популярность.  
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Нужно отметить, что элемент кооперации между участниками 

объединения аниме клипмейкеров всегда был чрезвычайно важен. AMV 

сцена в зачатке выжила исключительно благодаря личной инициативе 

небольшой группы людей, которые брали на себя организацию локальных 

тематических сообществ и скромных показов аниме клипов. Примечательно, 

что некоторые эдиторы «старой школы»
13

 обладают, по выражению Mizuko 

Ito, «аурой знаменитости» [3], например, ARTEEN Production, abcde, gamvae, 

ACE, hoshinotera, Meshalkin и другие. Открытость сообщества способствует 

постоянному прибавлению в рядах создателей AMV, а также различному 

взаимодействию между ними: творческому, обучающему, развлекательному 

и т. д.  

В свое время пространством для такого сотрудничества между 

участниками AMV сцены стали так называемые «анимеконы»
14

 и вместе с 

ними конкурсы фан-видео. Anime Expo 1992 г. было первым мероприятием, в 

рамках которого прошло соревнование в области AMV [7, С. 38]. На 

просторах рунета возникла ассоциация АКРОСС (АнимеКлипмейкеры 

России)
15

. Ежегодный конкурс AMV от АКРОСС проводится до сих пор, 

однако организация распущена, а былой авторитет утрачен. Коны дали аниме 

клипмейкерам шанс поделиться своими работами с другими 

единомышленниками [7, С. 38]. Соревновательный элемент, свою очередь, 

способствовал формализации эстетических аспектов AMV [6]. В наши дни 

ситуация с конкурсами напоминает 2000-е гг., когда подобные мероприятия 

проводились по личной инициативе организаторов-энтузиастов. Появились и 

новые форматы конкурсов, например, 1HC или 3HC: за отведенное время (1 

или 3 часа соответственно) участнику необходимо в режиме реального 

времени сделать аниме эдит.  

Постепенно AMV сообщество переходило от реального взаимодействия 

к виртуальному, чему способствовало появление в 2000 г. сайта 

AnimeMusicVideos.org. Сайт был полностью приспособлен под заявленную 

тематику: возможность делиться видео, рейтинговая система, тематический 

форум, обучающий раздел и т. д. «Этот веб-сайт существует для того, чтобы 

создать место, где люди, которым нравится создавать аниме клипы, могли 

собираться вместе, обмениваться идеями, учиться друг у друга и в конечном 

итоге создавать и наслаждаться лучшими видео. Конечная цель веб-сайта — 

создать базу данных всех когда-либо созданных аниме клипов»
16

 [2]. Долгое 

время сайт был «центром притяжения» для всех любителей AMV.  

В середине 2000-х гг. происходит децентрализация AMV сообщества на 

просторах интернета. У AnimeMusicVideos.org появляются альтернативы в 

виде Vimeo (запущен в 2004) и YouTube (запущен в 2005). С появлением 

таких социальных сетей как Facebook (2004), ВКонтакте (2006), а позднее 

Instagram (2010) и Discord (2015) эдиторы обретают новые каналы 

коммуникации, актуальные и по сей день. Постепенно YouTube выходит на 

передовые позиции интернета и становится популярнейшим в мире 

видеохостингом, позволяющим выкладывать видео в беспрецедентно 

хорошем качестве
17

. В настоящее время на YouTube существует множество 
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каналов, которые частично выполняют функции ныне не актуального 

AnimeMusicVideos.org, например, T3C, Anime Editing Community, Internet 

Editors, TheBestAMVsOfAllTimes и т. д. YouTube по-прежнему остается самой 

важной площадкой для продвижения AMV, в то время как остальные 

используются преимущественно для более тесного общения эдитора (или 

группы эдиторов) с аудиторией. 

Со временем качество AMV росло, визуальный ряд становился 

разнообразнее, а структура — сложнее. Простейшие нарезки под музыку 

больше не котировались аниме эдитинг сообществом. Усилия авторов 

направлялись на то, чтобы создать произведение, по качеству сопоставимое с 

профессиональными музыкальными клипами [3]. В начале 2010-х гг. AMV 

сцена приобрела черты, описанные выше: активно внедрялись элементы 

дизайна, практиковались новые приемы видеомонтажа, использовались 

различные визуальные эффекты
18

. Как отмечает Mizuko Ito, «в отличие от 

профессиональных практик, которые отсеивают новичков и наименее 

талантливых, любительские сцены процветают за счет разнообразия качества 

и навыков»
19

 [3]. В конце 2010-х гг. начался период процветания AMV сцены, 

как с технической точки зрения (сейчас редко встречаются видео в качестве 

хуже Full HD, без минимального набора визуальных эффектов), так и с 

содержательной (работы продвинутых эдиторов отличаются наличием 

идейного замысла, четко продуманной структуры повествования)
20

.  

Выявление схожих черт во внутренней структуре различных аниме 

клипов позволяет говорить о формировании жанровой классификации в 

области AMV. Dana Springall отмечает, что «аниме клипы могут быть 

сделаны практически в любом жанре»
21

 [7, С. 3]. Несмотря на то, что границы 

между жанрами зачастую весьма размыты, такие элементы, как сюжет, темп 

видео, настроение, общее визуальное решение и т. п. могут служить 

маркерами той или иной жанровой группы. Стоит отметить, что во многом 

общее настроение AMV определяется музыкальным сопровождением
22

. 

Наиболее часто выделяются группы жанров, позаимствованные у 

кинематографа: экшн, драма, романтика, комедия, хоррор и т.д. К ним также 

можно отнести трейлеры, пародии
23

.  

Как отдельный вид AMV стоит отметить: 

1. МЕР (Multi Editor Project) — проект с участием нескольких эдиторов;

2. Mix — компиляция из разных эдитов;

3. Manga edit — эдит с анимированной мангой
24

.

4. GMV (Game Music Video) — музыкальный клип с визуалом

компьютерных игр.

Таким образом, в AMV сцене сложилась подвижная система жанров,

взаимно влияющих друг на друга и подверженных влиянию со стороны 

других областей художественного творчества. Так или иначе, расширение 

жанрового многообразия — лишь одно из многих изменений, произошедших 

в сфере аниме эдитинга.  

Наиболее важное нововведение в области аниме клипмейкинга 

последних лет заключается в коммерциализации данной формы творчества. 
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Это стало возможным в первую очередь благодаря достижению столь 

высокого качества фан-видео. В настоящее время AMV сообщество 

сформировало специфическую индустрию, ведущую роль в которой играют 

так называемые «сквады»
25

 или «гэнги»
26

 — творческие объединения людей с 

навыками в областях, смежных с AMV: непосредственно аниме эдитинг, 

дизайн, музыка и т. п. Сквады функционируют как онлайн-студии, 

предоставляющие услуги в вышеуказанных областях. Наличие 

коммерческого элемента отличает их от других творческих объединений, 

таких как Soul’s Team, 9mm, IRREGULAR, Nekoma и т. д. К объединениям, 

стоявшим у истоков индустрии аниме клипмейкинга, можно отнести TRASH 

(основан в 2016), scroll (2017), Toxic (2019), IDLEGLANCE (2016) и Night 

Squad (2017).  

Одним из ведущих AMV сквадов в современном медиапространстве 

является IDLEGLANCE
27

. Филипп Рехер организовал его в 2016 году с целью 

«объединить людей со всего мира с одинаковыми увлечениями и вкусами в 

музыке», чтобы те «вместе могли расти и помогать недооцененным артистам 

сиять».  

Сквад от неформального объединения по интересам отличает четко 

организованная структура. IDLEGANG состоит из трех отделов:  

1. Отдел AMV, в который входят непосредственно эдиторы и

ответственный за контроль качества;

2. Отдел, отвечающий за визуальную часть (обложки для видео и музыки,

оформление YouTube канала), в котором состоят главный и рядовые

дизайнеры;

3. Отдел SMM, к которому на данный момент относится один человек.

Таким образом, сквад представляет собой нечто большее, чем группа

AMV разработчиков, — это многофункциональная организация, каждый 

участник которой является полноценной творческой единицей. Вклад 

участника объединения в тот или иной продукт обозначается в описании к 

видео на YouTube: как правило, указывается автор AMV и автор обложки, на 

аккаунты которых даются ссылки. 

IDLEGLANCE предоставляет ряд услуг, приоритетной из которых 

является создание аниме клипа с использованием заявленной песни. 

Заказчиками AMV выступают музыканты, цель которых — обеспечить 

дополнительное продвижение своего творчества по таким критериям, как 

ажиотаж, аудитория и прослушивания
28

. В названии видео указывается 

исполнитель и песня, а в описании — ссылки на аккаунты артиста на 

стриминговых сервисах
29

 и в социальных сетях. AMV высокого качества с 

органически выстроенной синхронизацией визуального и музыкального 

рядов представляется взаимовыгодным для обеих сторон
30

, т. к. с большей 

вероятностью привлечет внимание пользователя (особенно среди целевой 

аудитории любителей аниме). Также стоит отметить, что частично 

IDLEGLANCE выполняет функции музыкального лейбла
31

: сведение
32

, 

оформление обложек, создание клипов. К услугам IDLEGANG обращаются 

как начинающие исполнители, так и уже известные (например, Bones, 



128 

RØNIN, IVOXYGEN, Jake Hill, CORPSE и т. д.). Видео на канале выходят 

каждый день, а график расписан на два месяца вперед.  

Отличительной чертой аниме эдитов на канале IDLEGLANCE является 

так называемый «луп» — циклическое воспроизведение видео отрывка (в 

случае IDLEGLANCE — с обязательным акцентом на логотипе команды
33

). 

Наличие такого маркера — нечастое явление среди контента AMV сквадов. В 

связи с этим можно говорить о перспективе оформления категории стиля в 

рамках AMV сцены. В целом, следует отметить некую эклектику стилей, в 

которых работают эдиторы IDLEGANG. Главный дизайнер команды 

(Sempai3603) объясняет это так: «Чем больше стилей, тем лучше. Если бы мы 

придерживались определенного стиля, зрителям было бы скучно». 

Руководство организации не только не ограничивает участников, но и 

поощряет поиск авторского стиля и разнообразие жанров. «В первую очередь, 

мы заботимся, чтобы каждый из наших эдиторов смог реализовать себя 

творчески. Только так можно получить хороший результат», — заявляет 

Sempai3603. 

Примечательно, что крупные сквады, в том числе IDLEGLANCE, 

обладают некоторыми атрибутами бренда. В первую очередь, айдентика
34

: 

название, логотип, цветовая палитра, шрифты и т. п. В случае IDLEGLANCE 

к айдентике можно отнести упомянутый выше луп. TRASH, в свою очередь, 

выпускает мерч
35

 (одежда, аксессуары и т. д.), а IDLEGANG находится в 

процессе его разработки.  

Следует заметить, что с появлением коммерческой составляющей в 

AMV творчестве значение коммуникации внутри сообщества возросло. 

Автору, который работает в одиночку, будет сложнее продвигать свои видео 

и, соответственно, получить первый коммерческий заказ. AMV гэнги 

обеспечивают участников заказами, а условия здоровой конкуренции 

способствуют развитию их талантов. Тем самым, сквады создают 

пространство для взаимовыгодного сотрудничества не только между 

заказчиком и исполнителем, но и между членами команды.  

В связи с коммерциализацией AMV сцены остро встает проблема 

законности подобного заработка. В настоящее время аниме клипмейкинг 

кажется невосприимчивым к судебным разбирательствам, связанным с 

нарушением авторских прав и прав интеллектуальной собственности [4, 

С. 222]. Анимационные студии фактически попустительствуют пиратству в 

AMV сообществе. Это может объясняться тем, что аниме индустрия 

заинтересована в продвижении своего продукта с помощью фан-творчества. 

В таком случае, «аниме клипмейкинг — это бесплатная реклама как для 

музыки, так и для аниме»
36

 [Цит. по: 7, С. 18]. Таким образом, AMV может 

позиционироваться как рекламный продукт музыкальной и анимационной 

индустрий.  

Неоднозначность ситуации, которая возникла в сфере аниме эдитинга, 

выражается и в другом. Подавляющее большинство первых создателей AMV 

воспринимали свою деятельность как хобби [7, С. 12], способ выразить некую 

сопричастность искусству [5, С. 43]. Один из аниме клипмейкеров того 
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времени описывает это так: «В сущности, люди просто развлекаются друг с 

другом и не пытаются получить какую-либо прибыль. Люди не пытаются 

продать AMVs»
37

 [Цит. по: 3]. Характер долгосрочного влияния 

коммерческого элемента является главной проблемой сферы AMV в 

настоящий момент.  

С одной стороны, коммерциализация аниме эдитинга рискует привести 

к «конвейерному» производству с сопутствующим падением качества и 

переизбытку аниме клипов с последующей потерей интереса к ним. Тем не 

менее, стоит отметить, что с точки зрения эстетических аспектов, качество 

коммерческих и некоммерческих видео находится на примерно одинаковом 

уровне. В то же время поворот к профессиональной практике, вероятно, 

означает повышение барьера для входа в индустрию аниме клипмейкинга, в 

результате которого AMV сообщество может замкнуться и окончательно 

оформиться в виде своеобразной кооперации. В перспективе это 

представляется негативным фактором для реализации творческих амбиций 

начинающих аниме клипмейкеров.  

С другой стороны, коммерциализация аниме эдитинга открыла новые 

грани индустрии. Связь аниме клипмейкинга с музыкой всегда была 

очевидна, но с появлением коммерческого взаимодействия между ними 

вышла на новый уровень: AMV объединения теперь частично берут на себя 

функционал лейбла. Филипп Рехер отмечает, что, несмотря на 

перенасыщенность YouTube, AMV остается отличным способом 

продвижения музыкальной продукции. Кроме того, активному росту и 

развитию AMV индустрии способствует конкуренция между гэнгами: такие 

столпы, как TRASH, scroll, IDLEGLANCE и Toxic Gang с каждым видео 

отстаивают свои позиции на рынке, в то время как новички (ABSTRAKT, 

Ryodan, Static Squad, blank studios+ и другие) соревнуются за место в «топе»
38

. 

Sempai3603 высказывает важную мысль: «AMV — это и есть история о 

творчестве, и коммерция — это логический этап развития, к которому 

пришла индустрия. На одном энтузиазме этот жанр бы не выжил, потому что 

все опытные авторы уходили бы в реальную жизнь. К счастью, сейчас мы 

можем совместить свое хобби с работой и получать за это деньги». Сфера 

аниме клипмейкинга прошла долгий и сложный путь, чтобы это стало 

возможным. История IDLEGLANCE подтверждает данное мнение. Канал 

возник как способ дать выход мыслям и чувствам основателя. Медленно, но 

верно он трансформировался в большую команду профессионалов, которая 

создала собственный «шаблон» аниме клипа. Благодаря этому видеоконтент 

IDLEGANG выделяется среди других участников AMV сцены. Филипп Рехер 

признается: «Была преодолена адская нагрузка, чтобы добраться до этого 

уровня, мне ежедневно приходилось публиковать и создавать видео, 

руководить всем в одиночку, пока я не мог привлечь других людей и 

оплачивать их труд, в силу того, что долгое время не приходилось 

рассчитывать на заработок с помощью YouTube»
39

.  

О перспективах развития AMV индустрии и, в частности, сквадов, 

судить сложно, однако на данный момент можно сказать, что далеко не весь 
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потенциал подобных коммерческих объединений исчерпан. Многолетний 

опыт аниме эдиторов, заставших «смену поколений», доказывает, что 

подобный контент может адаптироваться под современные тенденции и 

пользоваться популярностью на протяжении долгого времени
40

. AMV 

сообщество исчисляется миллионами
41

, что явно демонстрирует спрос 

аудитории на контент подобного рода. Безусловно, в большей мере будущее 

AMV сцены зависит от того, как долго аниме будет пользоваться 

популярностью. «Люди любят аниме и пытаются найти больше контента, 

связанного с ним», — отмечает главный дизайнер IDLEGLANCE.  

В 2004 г. Dana Springall пишет: «Возможности AMVs практически 

безграничны. В будущем, все больше и больше создателей AMV будут 

продолжать раздвигать существующие границы и создавать инновационные 

работы»
42

 [7, С. 17].  

Примечания 

1. «АКРОСС была основана 20 декабря 2002 г., с целью объединить в

общую сетевую организацию разобщенные AMV-студии, и тем самым 

повысить качество и конкурентоспособность российских произведений в 

жанре AMV» [1]. 

2. С англ. «This web site is to create a place where people who enjoy and

create anime music videos can get together, share ideas, learn from one another, 

and ultimately have everyone creating and enjoying better videos. The ultimate 

goal of the website is to make a database of every Anime Music Video ever made» 

[2]. 

3. Сейчас большая часть AMV, загруженных на YouTube, предлагает

качество от Full HD до 8K. 

4. Например, «Fracture» авторства goЯz 

(https://www.youtube.com/watch?v=9E-UlvNplMk&t=33s). 

5. С англ. «Unlike professional practices, which weed out beginners and the

less talented, amateur scenes thrive on a diverse range of quality and skill» [3]. 

6. Особняком от AMV, речь о которых шла выше, стоят видео,

распространяемые на такой платформе, как TikTok. Контент, предлагаемый 

здесь, отличается исключительной простотой и не может расцениваться как 

полноценное произведение художественного творчества.  

7. С англ. «AMVs can be created in almost any genre…» [7, С. 3].

8. На канале IDLEGLANCE, регулярно выпускающем AMV, выделено

«четыре основных музыкальных направления: SADTOPIA, LITTOPIA, 

CHILLTOPIA и WAVETOPIA». Канал специализируется на таких 

музыкальных жанрах, как эмо-рэп, шэдоу-рэп, гранж, альтернатива, хип-хоп 

и фонк.  

9. Названные группы жанров выделяет, например, Dana Springall [3, С. 13–

16]. Те же категории присутствуют на сайтах AnimeMusicVideos.org и 

АКРОСС. 

10. Манга — искусство японского комикса.

11. От англ. squad (отряд).
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12. От англ. gang (банда).

13. Канал IDLEGLANCE на YouTube: https://www.youtube.com/c/idleglance.

14. Условия сотрудничества обговариваются индивидуально с каждым

артистом и не разглашаются. Согласно информации с сайта idleglance.com, 

заказчик получает публикацию видео на YouTube и промо в разных онлайн 

медиа. Кроме того, песня добавляется в официальные плейлисты на Spotify и 

SoundCloud. 

15. В основе стриминговых сервисов лежит принцип, когда медиаконтент

(аудио- или видеофайл) передается от провайдера к пользователю в режиме 

реального времени. 

16. Некоторые артисты практикуют продвижение своего творчества с

помощью AMV на постоянной основе, например, Prompto. 

17. Пример с IDLEGLANCE не единственный: scroll позиционирует себя

как «независимый лейбл». 

18. Сведение — процесс преобразования определенного количества аудио

дорожек в полноценное музыкальное произведение. 

19. Наличие логотипа — обязательно для видео любого сквада.

20. Айдентика — проектирование образного и графического стиля

продукта. 

21. Мерч — продукция с символикой бренда.

22. С англ. «Making AMVs is free advertising for both the music and the anime

we use…» [Цит. по: 7, С. 18]. 

23. С англ. «It’s basically people just having fun with each other and they aren’t

trying to make a profit. People don’t try to sell AMVs» [Цит. по: 3]. 

24. Сквады-новички зачастую не выдерживают проверку временем по

множеству причин, в том числе «выгорание» создателей и конфликты в 

коллективе (так было, например, с Aska Squad).  

25. С англ. «I can tell you tho it's been a hell of a workload to get to this lvl, and

I had to post and create videos daily and manage everything for quite a while alone 

until I was able to set other people into action and be able to pay them, since for a 

long time you can't expect to make money with YouTube». 

26. Стоит отметить, что AMV сцена не демонстрирует ретроспективных

тенденций в выборе аниме и музыки: эдиторы предпочитают обращаться к 

популярным в конкретный момент времени шоу и исполнителям. 

27. Количество подписчиков на YouTube канале TRASH (самого крупного

сообщества в сфере AMV) составляет 4,75 млн. (13.10.2022). Крупные сквады 

делят «костяк» целевой аудитории между собой.  

28. С англ. «The possibilities for AMVs are nearly limitless. In future years,

more and more AMV creators will continue to push the limits and produce more 

innovative works» [7, С. 17]. 
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ЗАХВАТ ДВИЖЕНИЯ ПРИ ПОМОЩИ MOTION CAPTURE: 

ВОЗМОЖНОСТИ ТЕХНОЛОГИИ И ЛИЧНЫЙ ОПЫТ 

В статье описан принцип работы технологии моушен кэпчур. 

Рассмотрена ее специфика, области использования, возможности. Кроме 

этого, автор описывает собственный опыт работы с технологией в контексте 

курсового проектирования при обучении на специальности «Графика», 

специализации «Художник анимации и компьютерной графики» в Санкт-

Петербургской государственной художественно-промышленной академии 

имени А. Л. Штиглица. 

Ключевые слова: захват движения, новые технологии, программное 

обеспечение 

Hanykova E.S. 

MOTION CAPTURE TECHNOLOGY: CAPABILITIES AND PERSONAL 

EXPERIENCE 

The article describes the working principle of motion capture technology. Its 

specifics, areas of use and the possibilities are comprehensively considered. In 

addition, the author describes his own experience of working with the technology 

in the context of classroom research when training in the design program, 

specialization in animation and computer graphics, at the Saint Petersburg Stieglitz 

State Academy of Art and Design. 

Keywords: motion capture, new technologies, software 

История создания 

В 1914 году американский режиссер и продюсер Макс Флейшер решил, 

что движения в анимации выглядят нереалистично и невыразительно. После 

долгих раздумий и экспериментов он пришел к выводу, что реалистичности 

можно добиться, если перевести на бумагу движения настоящих актеров, 

которые можно использовать при создании анимации.  

Так появился на свет ротоскоп — устройство, которое Флейшер 

запатентовал в 1915 году. Принцип работы ротоскопа заключался в 

следующем: на стекло клали бумагу, после этого на него покадрово 

проецировали фильм. 

Ротоскопия использовалась при создании мультфильма «Белоснежка», 

что позволило добиться наиболее пластичных и естественных движений. Но у 

данной технологии есть существенный недостаток — из-за принципа 

создания анимации приходится обрисовывать много кадров, и часто это 

занимает очень много времени и сил. 
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Но реалии киноиндустрии требовали создавать более детальные и 

сложные фрагменты анимации за все более короткие сроки. Появилась 

необходимость в усовершенствовании технологии. Ответом стала молодая 

технология — Motion Capture, позволяющая захватывать движение актеров и 

автоматизировать процесс создание анимации.  

Возможности технологии начали вызывать интерес у все большего 

количества людей, некоторые из которых стремились раскрыть ее потенциал 

и улучшить систему захвата движения. Одним из первооткрывателей 

стал Том Калверт, профессор кинесиологии (науки об изучении движения), 

который закреплял на себе специальные датчики, благодаря которым можно 

было считывать движения человека, а после их оцифровать. После удачных 

экспериментов технологию улучшили ученые из Массачусетского института, 

которые создали систему захвата движения, основанную на светодиодных 

маркерах. Одним из первых удачных примеров стал видеоклип «Don’t Touch 

Me» (1989) от фирмы Kleiser–Walczak, в котором цифровая модель исполняет 

песню, воспроизводя заранее записанные движения живого актера. 

Принцип работы 

Подробнее рассмотрим понятие моушен кэпчур (motion capture), его 

возможности и ограничения.  

Моушен кэпчур — это метод анимации персонажей и объектов, при 

котором анимация создается не вручную, а путем оцифровки движений 

реального объекта и последующего переноса их на трехмерную модель. 

У технологии существует два подвида захвата движения: маркерная и 

безмаркерная. В маркерной используются специальное оборудование 

(датчики). На человека (чаще всего актера) надевается специальный костюм с 

датчиками, после чего актер начинает производить движения, требуемые по 

сценарию, встает в условные позы или имитирует движения, а датчики на нем 

фиксируют и записывают всю создаваемую последовательность действий. На 

сегодняшний день существует большое количество маркерных систем захвата 

движения. Различие между ними заключаются в принципе передачи 

движения. 

Безмаркерная технология, в свою очередь, не требует специальных 

датчиков или специального костюма. Такая технология основана на 

технологиях компьютерного зрения и распознавания образов, благодаря чему 

актеры могут сниматься в обычной одежде. 

Область применения технологии моушен кэпчур. 

В настоящее время рассматриваемые в статье технологии моушен 

кэпчур чаще всего используют при создании фильмов и видеоигр. С ее 

помощью анимируется движение человекоподобных персонажей и животных. 

Для получение хорошего результата записанный материал проходит 

через несколько этапов обработки: 

 запись захвата движения актера или объекта; 

 обработка и оцифровка получившегося материала; 

 наложение на героя или актера получившихся движений; 

 финальная обработка и рендеринг материала. 
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В фильмах «Хобит», «Годзила» и «Мир юрского периода» можно 

увидеть пример использования захвата движения, которые использовались 

для реалистичных движений монстров и качественного захвата мимики 

актеров. 

В качестве яркого примера возможностей моушен кэпчур хочется 

остановиться на технологиях, используемых в фильме «Мир юрского 

периода» — движения динозавров в нем создавались при помощи записи 

движений актеров-людей. 

Для наложения движений человека на динозавров получившейся 

материал был обработан в несколько этапов: 

 запись и оцифровка движений актеров;  

 смещение точек скелета на места скелета динозавра; 

 доработка осей и суставов в соответствии с физиологией динозавра; 

 получение итогового результата. 

На примере игры — «The Last of Us», можно увидеть, как при помощи 

маркерной системы снимались фрагменты игры. Все анимации базовых 

движений, начиная от ходьбы, прыжков, бега и заканчивая стрельбой, 

сложными движениями боя и катсценами, были созданы при помощи захвата 

движения реальных актеров. 

Технология применяется не только к людям, но и к животным. Для 

считывания движения на шерсть животного в определенных местах крепятся 

датчики, которые так же считывают и записывают для дальнейшей 

обработки. Возможности технологии не ограничиваются размерами объекта, 

благодаря чему можно получить движения не только маленьких животных по 

типу кошек или собак, но и считать движения более крупных животных, 

например, движения лошадей. 

Анимации для игры «Stray» также используют принципы и технологии 

моушен кэпчур. Повествование в игре ведется от лица рыжего кота, 

попавшего в город, населенный роботами. При создании игры к шерсти 

дрессированного кота прикреплялись маркеры, после чего животное вместе с 

дрессировщиком исполняло все необходимые движения, которые в 

последствии были оцифрованы и адаптированы под игровые механики. 

Разберем типы программного обеспечения и ресурсов, необходимых 

для захвата движения и последующего создания движения. 

1. Kinect (ранее Project Natal) — бесконтактный сенсорный игровой

контроллер. Разработан компанией Microsoft. Принцип работы основан на 

добавлении периферийного устройства к игровой приставке Xbox 360. Kinect 

позволяет пользователю взаимодействовать с ней без помощи контактного 

игрового контроллера через устные команды, позы тела и показываемые 

объекты или рисунки.  

Для успешной работы используется датчик глубины, который состоит 

из инфракрасного проектора, объединенного с монохромной КМОП-

матрицей. Перечисленные условия позволяют датчику Kinect получать 

трехмерное изображение при любом естественном освещении. Диапазон 

глубины и программа проекта автоматически калибрует датчик с учетом 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%BE%D0%B9_%D0%BA%D0%BE%D0%BD%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%BB%D0%BB%D0%B5%D1%80
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%BE%D0%B9_%D0%BA%D0%BE%D0%BD%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%BB%D0%BB%D0%B5%D1%80
https://ru.wikipedia.org/wiki/Microsoft
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B5%D1%80%D0%B8%D1%84%D0%B5%D1%80%D0%B8%D0%B9%D0%BD%D0%BE%D0%B5_%D1%83%D1%81%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%B9%D1%81%D1%82%D0%B2%D0%BE
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D1%8F_%D0%BF%D1%80%D0%B8%D1%81%D1%82%D0%B0%D0%B2%D0%BA%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%BE%D0%B9_%D0%BA%D0%BE%D0%BD%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%BB%D0%BB%D0%B5%D1%80
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%BE%D0%B9_%D0%BA%D0%BE%D0%BD%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%BB%D0%BB%D0%B5%D1%80
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B0%D1%81%D0%BF%D0%BE%D0%B7%D0%BD%D0%B0%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D0%B5_%D1%80%D0%B5%D1%87%D0%B8
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%BD%D1%84%D1%80%D0%B0%D0%BA%D1%80%D0%B0%D1%81%D0%BD%D0%BE%D0%B5_%D0%B8%D0%B7%D0%BB%D1%83%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D0%B5
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%9C%D0%9E%D0%9F-%D0%BC%D0%B0%D1%82%D1%80%D0%B8%D1%86%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%9C%D0%9E%D0%9F-%D0%BC%D0%B0%D1%82%D1%80%D0%B8%D1%86%D0%B0
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условий игры и окружающих условий, например, мебели, находящейся в 

комнате.

2. IPI SOFT. Компания была создана в 2008 году в Москве, Михаилом

Никоновым совместно с Павлом Сорокиным. Оба они в тот момент — 

студенты МФТИ (Московского физико-технического института), для которых 

наличие в проекте научной и актуальной подоплеки было в приоритете. 

Соратники мечтали о создании своей уникальной игры, но уже на 

моменте ее создания столкнулись с многочисленными ограничениями, поняв, 

что движения нельзя записывать на обычную камеру. М. Никонов поставил 

своей целью создать свою систему захвата движения. В тандеме с 

П. Сорокиным идею удалось реализовать. Так появилась первая версия 

системы — Бейсик. Первым, кто купил их систему, был испанец, который 

оценил потенциал системы в контексте дальнейшего создания спортивной 

игры. Именно в этой игре данная технология раскрыла свой потенциал. 

Выставка SIGGRAPH 2008 стала первой площадкой, где коллеги 

продемонстрировали свой проект. Несмотря на невероятное количество 

проблем, связанных с отсутствием у единомышленников практического 

опыта, они смогли заинтересовать компанию Samsung. Последнюю привлекла 

сложная система обработки во время захвата движения. На данный момент 

система, созданная Никоновым и Сорокиным, используется в создании 

гаджетов компании. 

Подробнее остановимся на принципах работы данной технологии. Для 

работы с ней необходимо пройти несколько этапов: 

 Необходимо приобрести софт на официальном сайте разработчиков и 

установить на устройство;  

 Приобрести камеры с датчиками глубины. Нужно учитывать, 

что большее количество камер сможет убирать ошибки сканирования 

пространства и считывать движение гораздо качественнее; 

 После чего необходимо откалибровать камеры и ограничить зону 

захвата движения. После проведенной калибровки камеры не должны 

перемещаться, иначе это может привести к сбою процесса 

сканирования. 

Данная система захвата движения применяется во множестве крупных 

проектов. Так, шведская медицинская компания использует технологию  

movement, которая позволяет большому количеству людей пройти 

медицинское тестирование, а компаниям проводить тестирование 

сотрудников, не затрачивая много средств и времени. Автоконцерн FIAT 

использует технологию для проведения анализа действий работников и 

последующей оптимизации конвейера для улучшения качества работы и 

снижения аварийных ситуаций. Студия Iloura, явившая миру сериал «Игра 

престолов», также использовала технологию для уменьшения затрат во время 

сьемок некоторых сцен, в которых требовалось наличие большого количества 

актеров. 
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Проектный опыт работы с технологией захвата движения 

Была поставлена следующая задача: найти софт, позволяющий 

извлекать движение без дорогостоящего оборудования, которое можно будет 

отредактировать и использовать в проектах. Решением стали несколько 

наиболее подходящих и удобных программ. 

Ресурс Deepmotion. Представляет собой удобной сайт, на котором 

необходимо зарегистрироваться для дальнейшей работы. После прохождения 

верификации появляется подробная инструкция, которая пошагово объясняет, 

что необходимо сделать и учесть для наиболее удачного извлечения 

движения. Следуя инструкции, получившийся результат можно скачать в 

удобном для работы формате. В бесплатной версии использования данного 

софта пользователям представляется одна минута для извлечения движения. 

Также имеется несколько вариантов платной подписки. 

Ресурс Plask. Представляет собой сайт, на котором необходимо 

зарегистрироваться для дальнейшей работы. После чего мы попадаем в 

личный кабинет, где хранятся проекты, с которыми можно вести работу в 

реальном времени, производить манипуляции с загруженной моделью без 

использования сторонних программ. Присутствует базовая инструкция, что 

облегчает знакомство с софтом. Кроме этого, доступны несколько видов 

подписки, которые открывают больше функций для пользователя. 

Ресурс ThreeDPose Tracker.Это японская программа, которую можно 

скачать на сайте разработчика. Данная программа создана на основе игрового 

движка Unity. Встроенных инструкций в программе нет, софт имеет наиболее 

простой интерфейс с гибкими настройками, благодаря чему пользователь 

сможет быстро ознакомиться с программой. В программу можно загружать 

модели персонажей, которые были созданы в Vroid. Программа бесплатная и 

не имеет платных подписок, что является главным ее преимуществом перед 

платными аналогами. 

Ресурс Adobe Character Animator. Данная программа является 

продуктом Adobe. Она позволяет захватывать движения, используя 

подключенную веб камеру. В программе очень гибкое меню настроек, как и в 

других продуктах серии. Значительным минусом можно 

назвать невозможность загрузить заранее записанное видео. Программу 

можно приобрести по подписке. 

Выводы 

На данный момент системе захвата движения пронизывает все большее 

количество сфер жизни человека, начиная от развлекательной сферы и 

заканчивая промышленными отраслями. Изучение данной технологии будет 

безусловно полезно каждому аниматору и моушн-дизайнеру, ведь с каждым 

днем ее потенциал растет и совершенствуется. 
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ВОЗМОЖНОСТИ НЕЙРОСЕТИ ПРИ РАЗРАБОТКЕ 

ДИЗАЙНА ПЕРСОНАЖЕЙ 

«Заменит ли нейросеть человека?» — этим вопросом человечество 

задается все чаще с момента появления различных инструментов, 

работающих на основе искусственного интеллекта. В первую очередь этот 

вопрос тревожит людей, работающих в творческой сфере: художников, 

журналистов и копирайтеров. На сегодняшний день существует ряд 

нейросетей, которым пророчат заменить человека в создании медиаконтента, 

в том числе и в такой непростой отрасли, как разработка дизайна персонажей. 

Актуальность данной статьи обусловлена широким распространением 

нейросетей по ситуации на 2022 год, что в свою очередь приводит к большим 

изменениям: пересмотру привычных подходов и концепций. 

Ключевые слова: нейросеть, дизайн персонажей, DALL-E, Midjourney, 

Artbreeder, опыт работы 

A. S. Shilnikova 

NEURAL NETWORK CAPABILITIES IN CHARACTER DESIGN 

DEVELOPMENT 

“Will the neural network replace a human?”—humanity has been asking this 

question more and more since the appearance of various tools based on artificial 

intelligence. First of all, this issue worries people working in the creative field: 

artists, journalists and copywriters. To date, there are a number of neural networks 

that are predicted to replace a person in the creation of media content, including in 

such a difficult industry as the development of character design. The relevance of 

this article is due to the current situation in the creative environment in 2022, that it 

the reason to reconsider habitual approaches and concepts. 

Keywords: neural network, character design, DALL•E, Midjourney, 

Artbreeder, work experience 

Сегодня не утихают споры о том, насколько важна роль человека в 

мире, где активно развивается область компьютерных технологий. За 

последнее время значительного успеха достигли новые процессы. В качестве 

примера можно привести процедурную генерацию, которая используется в 

игровой индустрии довольно часто (автоматическое создание игрового 

контента с помощью алгоритмов можно встретить в таких известных тайтлах, 

как Diablo, Persona 5, Returnal, а также Hades).  

Однако стоит начать обсуждение темы, раскрывающей роль 

искусственного интеллекта в разработке современного медиаконтента, в том 
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числе и дизайна персонажей, с определения слова «нейросеть». В машинном 

обучении нейросеть — это математическая модель, которая работает по 

принципу нейронной сети живого организма. В отличие от нейросети 

животного, которая передает сигнал от мозга к другим органам и полностью 

регулирует жизнедеятельность организма, компьютерная нейросеть учится 

решать только ту задачу, которую ей ставит человек. Суть работы нейронных 

сетей — моделирование способа решения задачи, которая присуща людям [3]. 

Классификация нейронных сетей основана на задачах, с которыми они 

работают: 

1. Многослойные нейронные сети, или перцептроны, обрабатывают

числовые данные;

2. Сверточные нейронные сети работают с изображениями;

3. Рекуррентные нейронные сети собирают и обрабатывают информацию,

которая меняется с течением времени;

4. Генеративные нейронные сети создают контент — тексты,

изображения.

Остановимся на некоторых из них подробнее.

Генеративный тип нейросетей активно используют диджитал-

художники в создании концепт-артов. Наиболее известная генеративная 

нейросеть DALL-E, которая вызвала общественный резонанс и стала 

источником интернет-мемов, действительно является интересным 

феноменом, однако использование ее на начальных этапах разработки 

дизайна персонажей является затруднительным. В свою очередь, существует 

множество нейросетей, которые помогают достичь разнообразных 

результатов с минимальными затратами, оставляя художникам широкий 

простор для дальнейшего творчества [6]. 

Первая нейросеть, которую хотелось бы упомянуть, называется 

Midjorney. Нейросеть относится к классу диффузионных нейронных сетей, то 

есть состоит из двух нейросетей: одна из них отвечает за распознавание 

текста, другая — за генерацию изображений. Этот инструмент быстро стал 

популярен: с его помощью британский журнал The Economist создал обложку 

июньского номера 2022 года. Midjourney называют более художественной 

нейросетью (в противовес DALL-E — более реалистичной), с ее помощью 

можно создавать сложные изображения, отличающиеся креативностью [5]. 

Особое внимание хочется обратить на ресурс Artbreeder — нейросеть, 

которая генерирует случайные лица, абстракцию, обложки альбомов и 

пейзажи. (Ил. 1) Этот инструмент считается лучшим по части генерации 

портретов людей, несмотря на изобилие подобных сервисов. Ресурс 

Artbreeder позволяет смешать между собой разные изображения: с его 

помощью можно получить новое лицо, использовав несколько портретов. 

Также нейросеть позволяет изменять пол, возраст, настроение, черты лица 

персонажа. Однако можно использовать изображения людей только из базы 

ресурса. [1] 

Нейросеть обладает разнообразным инструментарием, который делится 

на следующие разделы: 

https://www.economist.com/news/2022/06/11/how-a-computer-designed-this-weeks-cover
https://www.dexerto.com/entertainment/what-is-midjourney-new-ai-image-generator-rivals-dall-e-1864522/
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1. «Общие» (General) — микширование нескольких изображений.

2. «Обложки альбомов» (Albums) — это генерация абстрактных

изображений в стиле обложек музыкальных альбомов.

3. «Пейзажи» (Landscapes) — раздел, работающий аналогично другим, но

здесь прослеживается упор на пейзажи.

4. «Портреты» (Portraits) — раздел, раскрывающий наиболее сильную

сторона сервиса. В этом разделе можно микшировать изображения между

собой, изменять структуру портрета человека, а именно телосложение,

возраст, гендер, настроение, реалистичные или стилизованные очертания

лица.

Ил. 1. Сравнение изображений, полученных с помощью 

DALL-E, Midjourney и Artbreeder 

В разделе Portraits представлены ползунки «редактируемых генов» 

(Edit-Genes) — это свойства отдельных черт лица, которые могут быть 

отрегулированы пользователем [4]. У каждой сгенерированной подобным 

образом работы имеется своя «родословная», которая дает возможность 

узнать, каким именно способом было создано изображение (Ил. 2). 

Как бы ни был усовершенствован процесс работы с Artbreeder при 

разработке концептов персонажей, у пользователя могут возникнуть вопросы 

и сомнения. Причина заключается в следующем: персонажи являются 

основой любого фильма, игры или другого повествовательного продукта. Они 

тщательно разрабатываются, поэтому их дизайн подчиняется конкретным 

правилам и редко генерируется случайным образом. Стоит отметить, что это 

важно только для главных героев, у которых есть своя предыстория.  

После получения результата работы с нейросетью появляется 

необходимость проделать ряд дополнительной работы: приходится менять 
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перспективу и трансформировать изображение. Этот процесс может отнять 

столько же сил и времени, сколько и обычный метод дизайна персонажей [4]. 

Однако у ресурса Artbreeder есть очевидное преимущество — это 

генерация идей для одежды и костюмов персонажей. Пользователь может 

начать работу с чего-либо необычного, но выглядящего интересно, а затем 

доработать результат, чтобы он соответствовал поставленной цели. 

Нельзя не отметить еще один способ применения Artbreeder — это 

разработка второстепенных персонажей и инопланетных созданий. Зачастую 

их образы не отличаются следованием строгих правил, поэтому результат 

может выйти более удачным, если дизайн подобных персонажей выглядит 

неузнаваемо или странно. 

Ил. 2. Способы работы с нейросетью Artbreeder 

Artbreeder справляется с созданием не только с реалистичных лиц, но и 

более абстрактных и стилизованных. С помощью этого ресурса у художников 

появляется возможность увидеть, как изменится персонаж, если поменяется 

принцип стилизации, а также понять, как герой будет выглядеть с бородой, 

другой прической или более мягкими чертами лица [4]. 

Начиная использовать Artbreeder и подобные ей нейросети в своей 

работе, важно понимать, каковы цели в данном процессе, иметь в виду 

вводные данные и учитывать свое видение и только после приступать к 

генерации. 

В качестве реальных примеров проектной разработки с использованием 

ресурса Artbreeder стоит упомянуть опыт автора в разработке персонажей 

(учебные проекты «Подкаст», «Эконис» и «Как я пишу. Рэй Брэдбери») 

(Ил. 3). 

Целью учебного проекта «Подкаст» и «Как я пишу. Рэй Брэдбери» 

является разработка стилизованных персонажей, обладающих 
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индивидуальными чертами. Основной задачей проекта «Подкаст» выступило 

создание визуального сопровождения готовой звуковой дорожки (в данном 

случае использовался выпуск подкаста «Крупным планом»). В случае второго 

проекта автор опирался на образ американского писателя Рэя Брэдбери. 

Ил. 3. Примеры разработки персонажей 

Следующим проектом, в котором появилась необходимость разработки 

персонажа, стало семестровое задание по дисциплине «Композиция». Проект 

«Эконис» подразумевает создание стилистической айдентики 

фармакологического бренда, в эту задачу входит и разработка маскота. На 

этапе создания персонажа Pillboy были выделены такие присущие ему черты, 

как доброжелательность, приветливость, дружелюбность. Из этого исходит 

визуальная составляющая персонажа, в основе которой лежат простые, 

лаконичные, округлые формы. Автор определил следующий этап разработки 

как дополнение и обогащение новыми смыслами образа персонажа, в работе 

над этим было решено использовать нейросети с целью генерации новых 

идей и дополнительных деталей. В процессе работы были выбраны 

следующие нейросети: Dream by WOMBO, Russian DALL-E от Сбера и 

оригинальный DALL-E mini — выбор пал именно на эти ресурсы, поскольку 

не было необходимости создавать персонажа с нуля (Ил. 3). 

Таким образом был выбран путь дальнейшей разработки персонажа, 

которому были присвоены такие черты, как мягкость и даже некоторая 

наивность. Как говорилось ранее, прошедшие переработку нейросетями 

персонажи требуют доработки самим дизайнером. С помощью программы 

Adobe Photoshop был завершен этап эскизирования в работе над этим 

персонажем для дальнейшей разработки в 3ds Max.  
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В завершение хочется затронуть этический аспект рассматриваемого 

вопроса и выразить некоторые опасения, с ним связанные. Стремительное 

развитие нейросетей может привести к упрощению самих понятий 

«искусство» и «дизайн», поскольку создает у неподготовленного 

пользователя поверхностное и легковесное отношение к процессу создания 

того или иного изображения. Кроме этого, следует понимать, что множество 

людей выливают в нейросети одни и те же данные, что в результате приведет 

к генерации однотипных и однородных изображений. 

Ил. 4. Работа Джейсона Аллена. Работы художников, 

участвовавших во флешмобе 

Продолжая развивать вопрос этики, можно привести следующий 

пример: в 2022 году в США на конкурсе изобразительных искусств победил 

мужчина по имени Джейсон Аллен с работой под названием «Театр 

космической оперы» (Ил. 4) [2]. Аллен воспользовался ранее упомянутой 

нейросетью Midjourney и сгенерировал изображение с помощью текстовых 

описаний. Автор работы считает, что изображение создал именно он, так как 

он провел несколько недель в попытках найти идеальный текстовый запрос 

для нейросети и создать наиболее подходящее изображение, которое он 

впоследствии улучшил с помощью нейросети Gigapixel AI. Многие 

раскритиковали подобный подход, отметив, что изображения, разработанные 

при помощи нейросети, не должны соревноваться наравне с работами, 

созданными традиционным путем. Однако некоторые написали, что не видят 

в этом проблемы, поскольку на создание качественного изображения с 

помощью нейросетей уходит много времени.  

Не стоит также забывать, что нейросети еще очень несовершенны. 

Иногда при создании изображения получается нечто бессмысленное или даже 
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пугающее, а поисковые способности искусственного интеллекта могут не 

отвечать требованиям. Для художников это означает, что нейросеть еще не 

может заменить человека как в разработке персонажей и другого 

медиаконтента, так и на последующих этапах. Тому подтверждением может 

служить проведенный художниками флешмоб, в рамках которого они 

попытались доработать изображение так, «чтобы их не смогли заменить 

нейросети» [3]. В этом флешмобе приняло участие множество художников, 

некоторые из которых завершили иллюстрацию действительно оригинально. 

По итогу флешмоба участники пришли к выводу, что нейросети далеки от 

того, чтобы заменить людей, так как им «не хватает креативности» (Ил. 4). 

Можно с уверенностью сказать, что нейросети не займут всю 

творческую нишу, поскольку не создают принципиально новые идеи, однако 

они могут помочь получить вдохновение, ускорить и упростить работу. 

Нужно помнить, что у человека намного больше преимуществ, так как он 

обрабатывает информацию на протяжении всей жизни с помощью различных 

рецепторов — этого нейросети лишены. Человека можно обойти там, где есть 

математические правила (например, шахматы), но в творческих отраслях 

нейросети проигрывают, так как лишены абстрактного мышления и могут 

служить человеку как помощники и генераторы новых идей. 
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УДК 004.032.6 

М. А. Щукина 

МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ  

В МУЗЕЙНОЙ СФЕРЕ КАК ФЕНОМЕН КУЛЬТУРЫ 

СОВРЕМЕННОГО ОБЩЕСТВА 

Мультимедиа стали неотъемлемой частью жизни современного 

человека, и музейная сфера не стала исключением. В статье предпринимается 

попытка переосмыслить современное значение и роль музеев. Выделены 

типы мультимедийных технологий в контексте их использования в музейной 

сфере, а также преимущества и риски их внедрения. Особое внимание 

уделено исследованию взаимосвязи особенностей поведения посетителей 

музеев с использованием мультимедийных технологий в экспозиционном 

пространстве музеев.  

Ключевые слова: музей, мультимедийные технологии, музейная 

экспозиция, интерактивные технологии, выставочное пространство 

M. A. Shchukina 

MULTIMEDIA TECHNOLOGIES IN THE MUSEUM SPHERE 

AS A CULTURAL PHENOMENON OF MODERN SOCIETY 

Multimedia technologies have become an integral part of modern life, and 

the museum sphere is no exception. The article attempts to rethink the modern 

meaning and role of museums. The types of multimedia technologies in the context 

of their use in the museum sphere are highlighted, as well as the advantages and 

risks of their use in museums. Special attention is paid to the analysis of the 

interrelation of the behavior peculiarities of museum visitors using multimedia 

technologies in the exposition space of museums. 

Keywords: museum, multimedia technologies, museum exposition, interactive 

technologies, exhibition space 

На протяжении последних десятилетий музей являлся своеобразным 

центром сбора и сохранения культурно-исторических и естественно-научных 

ценностей. Советский историк-музеевед Аврам Моисеевич Разгон выделял 

четыре основных функции музея [7]: 

1. Функция документирования. Суть данной функции заключена в

сборе различных предметов и объектов, которые могут послужить 

подлинными источниками для восстановления объективной реальности 

прошлого. Таким образом, предметы и объекты как природного 

происхождения, так и созданные человеком, отражают действительность, 

факты и события прошедших лет.  

2. Охранная функция — отвечает за сохранение музейных источников.
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3. Исследовательская функция заключается в постоянном изучении

музейных источников, так как музей выступает и в роли научно-

исследовательского учреждения.  

4. Образовательно-воспитательная функция связана, в первую очередь,

с удовлетворением культурно-познавательных потребностей общества. Также 

она подразумевает под собой работу по сохранению и передаче культурных 

ценностей. 

Таким образом, музей воспринимается и определяется как «институт 

социальной памяти» [8], призванный не только собирать и сохранять 

культурные ценности, но также передавать это культурное наследие 

последующим поколениям.  

Однако изменения в нынешнюю эпоху, в отличие от предыдущих, 

происходят с головокружительной быстротой. Причиной тому во многом 

стало появление новых технологий, увеличившийся объем информации, 

значительное возрастание роли информации, и, как следствие, переход к 

новому типу общества. Новый тип, названный информационным, запустил 

процессы глобализации и информатизации, затронувшие весь мир и все 

сферы жизнедеятельности современного человека.  

Безусловно, изменения, происходящие в обществе и коренным образом 

меняющие его устои, не обошли стороной музеи. Можно выделить ряд 

причин, повлекших за собой изменения в деятельности музеев. Во-первых, с 

наступлением информационного типа общества изменения претерпевает сам 

человек, и как отдельная личность, и как представитель общества. Его 

интересы, привычки и весь образ жизни существенно преобразовываются в 

контексте новых условий жизни. Любое новшество или инновация все 

меньше удивляет современного человека. Заинтересовать и привлечь его 

становится все сложнее. Данная тенденция отчетливее прослеживается при 

сравнении реакций и интересов детей разных поколений.  

Новый мир диктует новые правила, информация в нем становится 

главным ресурсом, а информационная доступность расширяется с каждым 

годом. Музеи, будучи оплотами традиционного искусства и культуры, 

учреждениями, хранящими культурные ценности и память прошлого, 

оказываются в ситуации, когда за внимание посетителей необходимо 

бороться.  

В 2022 году, спустя несколько десятилетий, Международным советом 

музеев ICOM было пересмотрено и сформулировано новое определение 

современного музея: «Музей — это некоммерческая, постоянно действующая 

институция на службе общества, которая исследует, собирает, сохраняет, 

интерпретирует и экспонирует материальное и нематериальное наследие. 

Открытые для публики, доступные и инклюзивные, музеи способствуют 

развитию многообразия и устойчивости. Они работают и коммуницируют 

этично, профессионально и с участием сообществ, предлагая разнообразный 

опыт для образования, наслаждения, размышлений и обмена знаниями» [11]. 

Таким образом, выделяются новые принципиально значимые функции 

современного музея: коммуникационная, рекреационная, культурно-
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просветительская и ценностно-ориентационная функции. Они подчеркивают 

новый статус музея. Коммуникационная функция ориентирована на процесс 

взаимодействия и общения как человека с человеком, так и человека с 

культурным наследием. Рекреационная функция отвечает за организацию 

досуга и отдыха человека, его приятное времяпрепровождение. Культурно-

просветительская функция реализуется за счет интерпретации и открытого 

экспонирования материального и нематериального наследия, имеющего 

культурно-историческую ценность. Ценностно-ориентационная функция в 

основе своей подразумевает непосредственное влияние на формирование 

мировоззрения современного человека, а также транслирование обществу 

определенных ценностных установок и ориентаций. 

В данных условиях приобретают актуальность как вопрос поиска новых 

инструментов и способов презентации предметов и объектов культурно-

исторического наследия, так и проблема поиска новых путей взаимодействия 

с посетителями музеев. Не стоит забывать, что происходит это все в век 

активного научно-технического прогресса, а значит, для музеев становится 

возможным использование мультимедийных технологий.  

Целью данной статьи является анализ различных способов 

использования мультимедийных технологий в музейной сфере и их 

взаимосвязи с посещаемостью музеев. 

Прежде всего необходимо разобраться с тем, что же понимается под 

мультимедийными технологиями. Для этого необходимо понимать, что 

человек воспринимает информацию посредством разных органов чувств. При 

этом для каждого человека характерны индивидуальные особенности 

восприятия информации: кому-то проще работать со звуковой формой 

информации, кому-то — с визуальной и т. д. Мультимедийные технологии 

задействуют сразу несколько способов передачи и трансляции информации, 

повышая таким образом процент эффективности ее усвоения. Как правило, 

мультимедийные технологии включают в себя следующие способы передачи 

информации: звук, текст, графика, видеоряд и пространственное 

моделирование. Таким образом, становится возможным не просто передавать 

информацию для пассивного восприятия, но и активно вовлекать человека в 

этот процесс. Мультимедийные технологии делают процесс передачи 

информации интерактивным, что позволяет дольше удерживать внимание 

человека, а также существенно увеличить объем запоминаемой им 

информации [9].  

Мультимедийные технологии, как продукт информационной 

революции, внедряются и используются во многих сферах жизни общества. 

Однако следует отметить, что отношение к внедрению данных технологий в 

музейной сфере весьма неоднозначен как среди профессионалов-практиков, 

так и среди простых посетителей.  

Вопрос цифровизации музеев интересен и исследователям. Разработкой 

вопроса классификации мультимедийных технологий в музейной среде 

занимались разные ученые. Все они отталкивались от выбора критериев, по 

которым можно было бы разделить мультимедийные технологии на 
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определенные группы. Одной из первых этим вопросом занялась 

В. В. Черненко, предложив классификацию на основе вида взаимодействия с 

посетителями [10]. Согласно данной классификации, все мультимедийные 

технологии делятся на два вида. Первый вид — мультимедийные технологии, 

позволяющие представлять информацию для ее одностороннего восприятия. 

Второй тип подразумевает процесс интерактивного взаимодействия с 

посетителем.   

Классификация Ю. В. Пустовойт, напротив, основывается на 

техническом аспекте — способе презентации информации [6]. Согласно ее 

классификации, мультимедийные технологии разделяются по типу 

визуального представления информации в экспозиционно-выставочном 

пространстве музея.   

Кроме того, предпринимаются попытки классификации такого 

новшества, как виртуальные выставки. В своем исследовании И. С. Пилко и 

С. В. Савкина также сделали акцент на сравнительную компоненту, 

показывающую, какие сходства и различия можно выделить между 

традиционными и виртуальными выставками [5].  

На основе данных классификаций постараемся выделить основные 

типы мультимедийных технологий, используемых в музейной практике на 

сегодняшний день. 

Укрупненно назовем 5 типов использования мультимедийных 

технологий: 

1. Вспомогательные технические средства;

2. Цифровые объекты как часть экспозиции;

3. Цифровой комплекс;

4. Средства онлайн-присутствия;

5. Электронные базы данных.

Вспомогательные технические средства используются для помощи в 

раскрытии темы и замысла экспозиции, не перетягивая при этом внимания на 

себя. Они играют роль средства, с помощью которого представляется та или 

иная информация. Они могут быть представлены различными экранами, 

дисплеями на которых можно прочитать информацию об интересующем 

экспонате. Также сюда относятся системы навигации и информационные 

киоски, цель которых — информационное сопровождение посетителей. 

Данная практика активно внедряется в музеи, например, в Музее Истории 

Екатеринбурга была установлена интерактивная книга, страницы которой 

оживают, рассказывая об истории зданий города. Более масштабное 

использование дисплеев отмечено в Музее искусств Кливленда, где 

установлена двенадцатиметровая интерактивная стена, демонстрирующая 

примерно от 4200 до 4500 экспонатов, группируемых по типам, материалам и 

эпохам. 

Следующая группа — цифровые объекты, задействованные как часть 

непосредственно экспозиции. В данном случае речь идет о тех объектах, 

которые созданы с помощью мультимедийных технологий и являются не 

просто вспомогательным средством, а полноценной частью экспозиции. При 
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этом они насыщены контентом и несут определенный смысловой посыл, 

призванный углубить понимание экспозиционной задумки. Сюда можно 

отнести различные проекции и голограммы, а также технологии 3D печати. 

Последние используются для создания копий экспонатов, которые дают 

возможность посетителям потрогать и подержать их в руках, чего нельзя 

сделать с оригиналом. Данная практика запустила так называемые 

«сенсорные туры», которые особенно интересны для детей, а также для 

людей с ограниченными возможностями зрения. Например, рельефные копии 

картин были представлены в Музее русского импрессионизма в Москве [4]. 

Таким образом, мультимедийные технологии позволяют создавать объекты 

искусства, которые наряду с основными экспонатами выставляются и 

являются частью экспозиции, раскрывая ее содержание.  

Цифровой комплекс подразумевает под собой использование 

мультимедийных технологий для создания эффекта полного погружения 

посетителей в тему экспозиции. В комплексе используются различные 

технологии, специально разработанные под конкретное событие. Все способы 

трансляции и показа контента, в том числе и интерактивные, должны 

вписываться в единую концепцию экспозиции, находиться с ней в гармонии, 

создавая единое пространство. Для достижения данной цели могут быть 

использованы видеостены, технологии видеомэппинга, дополненной и 

виртуальной реальности, которые позволяют «совместить» реальный и 

виртуальный мир, перемещая посетителя музея на границу этих двух миров. 

Такие технологии не просто являются частью экспозиции, они предлагают 

новые способы оформления музейно-выставочного пространства и 

презентации музейных экспонатов, создавая таким образом инновационный 

тип музейных выставок. Примером мультимедийной выставки может 

послужить экспозиция «Вселенная воды» в Санкт-Петербургском Музее 

воды. При ее создании использовались методы пространственного 

моделирования, проекции, а также задействованы световые и звуковые 

эффекты. Все это позволило создать многоуровневую с точки зрения 

донесения информации выставку, которая максимально полно погружает 

посетителя в водный мир Петербурга, воздействуя сразу на несколько 

органов чувств человека.  

Средства онлайн-присутствия делают возможным доступ к музейным 

ценностям для людей, физически находящихся в другой точке, в другом 

месте. Здесь уместно упомянуть о разных группах людей. Это могут быть как 

люди из других стран и городов, не имеющие возможности приехать, так и 

люди с ограниченными возможностями здоровья. Прежде всего, 

мультимедийные технологии данного типа включают в себя виртуальные 

туры по музеям, создание 360 панорам музейных залов, виртуальные 

экскурсии, доступ к оцифрованным версиям музейных экспонатов. Например, 

на сайте Эрмитажа доступен раздел «Виртуальный визит». С его помощью 

можно «посетить» не только Главный музейный комплекс, для которого было 

снято 726 панорам, но здание Главного Штаба, Зимний дворец Петра I, 

Эрмитажный театр, дворец Меньшикова и даже музей Императорского 
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фарфорового завода. Кроме того, данные технологии стирают барьеры между 

исследователями и учеными из разных стран, позволяя работать с 

оцифрованными версиями исторических документов и рукописей, 

обеспечивая широкий доступ для проведения научных исследований. Также 

важно заметить, что далеко не все имеющиеся в музее экспонаты 

выставляются. Многие культурно-исторические ценности находятся в 

запасниках музея. Тогда возможности мультимедиа позволяют показать 

больший объем экспонатов при ограниченных выставочных площадях.  

Электронные базы данных. Использование цифровых технологий в 

данном направлении фокусируется, в первую очередь, на систематизации 

информации для внутреннего пользования самими музейными сотрудниками. 

Информатизация в данном случае затрагивает процессы хранения, учета, 

управления фондами музеев. 

Таким образом, мультимедиа внедряются в разные сферы музейной 

деятельности. Они предлагают принципиально новые способы хранения, 

передачи и презентации информации, позволяя работать с большими 

объемами данных. Иногда мультимедийные технологии являются лишь 

вспомогательным средством, не вплетаясь при этом в общую идейную канву 

экспозиции. Однако все чаще можно встретить выставки, при создании 

которых цифровые технологии являются их неотъемлемой частью. И тут 

возникает вопрос — являются ли мультимедийные технологии искусством, 

новой ступенью его развития? Насколько оправдано использование 

голограмм на художественной выставке старых мастеров? Использование 

новых технологий в музейной сфере не всегда бывает удачно и уместно. В 

данный момент перед специалистами стоит задача найти ту грань, которая 

объединит классическое искусство в традиционном его понимании с 

искусством XXI века, века технологий и прогресса. 

Безусловно, мультимедиа открывают перед музеями новые 

возможности и дают им ряд преимуществ. Среди них можно выделить 

следующие аспекты: 

1. Придание процессу коммуникации с посетителем интерактивности и

эмоциональности, что обеспечивает более глубокое вовлечение в тему 

экспозиции. 

2. Технологии используются как средство популяризации музейной

коллекции, а также для привлечения внимания новых посетителей. 

3. Мультимедийные технологии являются способом заинтересовать

детский и молодежный сегменты потенциальной целевой аудитории музея. 

4. Технологии делают возможным широкий доступ как для проведения

научных исследований, так и для создания альтернативы очному посещению 

музея для категорий людей, которые в силу разных причин не могут этого 

сделать. 

5. Технологии позволяют показывать и рассказывать больше

информации за счет новых способов ее обработки и хранения, а также за счет 

расширения границ восприятия информации. 
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6. Происходит автоматизация и упрощение процессов учетно-

хранительской деятельности музея. 

7. Создание и усиление эмоциональной компоненты в восприятии

экспозиции у посетителей. 

8. Увеличение способов донесения информации для разных категорий

посетителей. 

Таким образом, мультимедийные технологии действительно дают 

серьезные преимущества музеям, помогая им привлекать потенциальных 

посетителей и, соответственно, делая их более конкурентоспособными. 

Однако у каждой возможности есть и оборотная сторона — риски. 

Безусловно, процесс внедрения данных технологий в музейную деятельность 

не так прост, а специалисты могут столкнуться с определенными 

трудностями, такими как: 

 недостаточное финансирование и трудности в закупке оборудования; 

 отсутствие навыков и опыта работы с мультимедийными технологиями 

у музейных работников; 

 нехватка специалистов для проектирования выставочных и музейных 

пространств с использованием мультимедиа; 

 отсутствие четко продуманной концепции использования цифровых 

технологий, в результате чего возникает дисгармония между 

художественным замыслом экспозиции и используемыми 

технологиями.  

Риски и проблемы, возникающие при внедрении мультимедийных 

технологий в музейную среду, можно разделить на две группы: 

недостаточность ресурсов, как финансовых, так и кадровых, и неправильное 

использование технологий с точки зрения гармоничности общего 

экспозиционного замысла. В последнем случае важно, чтобы музейные 

экспонаты и мультимедийные технологии дополняли друг друга, усиливая и 

эмоциональное, и информационное погружение посетителей в тему 

экспозиции. 

Обратимся к статистическим данным, опубликованным на сайте 

Министерства культуры Российской Федерации [3], для оценки степени 

оснащенности музеев цифровыми технологиями. В расчетах учитывались 

данные по количеству музеев, имеющих автоматизированную технологию 

обработки поступлений и ведения электронного каталога музейных 

предметов, автоматизированную технологию для работы посетителей с 

электронными ресурсами музея, а также данные о количестве музеев, 

представленных в Интернете посредством сайта или интернет-страницы в 

социальных медиа. При анализе учитывались данные по Федеральным 

округам, а также по двум городам — Москве и Санкт-Петербургу.  

В результате прослеживается определенная связь с количеством 

посещений музеев и степенью использования в них мультимедийных 

технологий. Наиболее высокие показатели по посещаемости показали Санкт-

Петербург, Москва, Северо-Западный Федеральный округ, Южный 

Федеральный округ и Центральный Федеральный округ. Среднее количество 
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посетителей на один музей составило 225,2 тысячи человек, 101,3 тысячи 

человек, 82,6 тысячи человек, 48,5 тысячи человек и 38,2 тысячи человек 

соответственно. При этом несомненными лидерами являются Санкт-

Петербург и Москва. 

Оснащенность музеев Санкт-Петербурга выражается в следующих 

цифрах: 

 79,3% музеев используют для осуществления учетно-хранительской 

деятельности автоматизированные мультимедийные технологии; 

 31,7% музеев имеют в своем распоряжении мультимедийные 

технологии, позволяющие организовывать работу посетителей с 

электронными ресурсами музея; 

 93,9% музеев отмечены присутствием в Интернет-пространстве. 

Данные показатели для музеев Москвы: 

 90,6% музеев используют в учетно-хранительской деятельности 

мультимедийные технологии; 

 34,4% музеев задействуют мультимедийные технологии для 

организации работы посетителей с электронными ресурсами музея; 

 96,9% музеев имеют сайт в Интернете или Интернет-страницу в 

социальных медиа. 

При этом в среднем по стране 59,5% музеев используют 

мультимедийные технологии в учетно-хранительской деятельности, 21,6% 

музеев задействуют мультимедийные технологии для организации работы 

посетителей с электронными ресурсами и 88,3% музеев присутствуют в 

Интернет-пространстве. В этой связи можно говорить о концентрации 

процессов мультимедизации в Центральном и Северо-Западном Федеральных 

округах и о сниженном темпе внедрения мультимедийных технологий в 

остальных частях России.  

Влияние внедрения мультимедийных технологий на активность 

посетителей музеев также является одним из актуальных вопросов 

современности [2]. Безусловно, однозначного мнения здесь быть не может. 

Однако важно понимать, каковы тенденции и настроения общества, ведь 

высокая посещаемость — одно из условий выживания для музеев. 

Повсеместное использование мультимедийных технологий говорит о том, что 

данная практика помогает привлекать новых посетителей, заинтересовывать 

разные сегменты целевой аудитории и способствует росту популярности 

музеев как центров культурного досуга.  

Обратимся к результатам анкетирования для подтверждения или 

опровержения данного тезиса. В анкетировании приняло участие 70 человек в 

возрасте от 18 до 50 лет. Анкетирование проводилось с использованием 

онлайн-инструментов. Участникам предлагалось ответить на вопросы с 

целью выявления отношения к процессу мультимедизации музеев, а также 

для определения взаимосвязи между использованием мультимедийных 

технологий и мотивацией посещения музеев.  



155 

Опрос показал, что 70% респондентов считают, что использование 

мультимедийных технологий способствуют более глубокому погружению в 

тему экспозиции. При этом 12,9% придерживаются мнения, что внедрение 

мультимедиа в большей мере рассчитано на детскую аудиторию. Нейтрально 

к данной тенденции относится 8,6% респондентов, а 7,1% уверены в том, что 

внедрение новых технологичных решений в музейную сферу следует 

проводить с особой осторожностью. Лишь 1,4% опрошенных считают, что 

внедрение мультимедийных технологий в экспозиционное пространство 

музеев неуместно. 

Анкетируемым также предлагалось ответить на вопрос о том, как 

использование данных технологий может повлиять на их желание посетить 

музей. Так, опрос показал, что мультимедийные экспозиции привлекут 64,2% 

респондентов и подтолкнут их к посещению музеев, которые раньше их не 

интересовали. 30% опрошенных отметили, что внедрение мультимедиа никак 

не повлияет на их мотивацию и желание пойти в музей. Однако 4,3% 

утверждают, что предпочитают ходить исключительно в музеи, которые 

оснащены новыми мультимедийными технологиями, а 1,4% респондентов 

мультимедиа оттолкнут от посещения.  

Стоит отметить, что вопрос, предлагающий оценить степень 

оснащенности музеев мультимедийными технологиями от 0 до 10, показал, 

что в данный момент у людей не сформировано общее мнение касательно 

оснащенности музеев. Именно по данному вопросу наблюдается наибольший 

разброс в ответах. Чаще всего выбирали отметку в 5 баллов, что говорит о 

том, что люди не могут точно оценить данный параметр. Из этого следует, 

что у людей в данный момент нет понимания, какие мультимедийные 

технологии являются чем-то базисным и повсеместным, а какие могут 

свидетельствовать о действительно высоком уровне оснащенности музеев. 

При этом большая часть опрошенных — 64,4% — поставили оценки выше 

среднего. 

Также было выявлено, какие цифровые технологии чаще всего 

встречаются в музеях. Лидируют следующие категории: интерактивные 

экраны и дисплеи (60%), мобильные приложения (38,6%), видеотуры и 

медиагиды (31,4%), а также проекции (28,6%). При этом наиболее редки 

случаи использования технологий виртуальной и дополненной реальности 

(15,7%). Удивительным является тот факт, что использование радиометок и 

QR-кодов набрало довольно низкий показатель — всего лишь 22,9%. Однако 

с уверенностью можно утверждать, что их использование куда более 

распространено, чем показал опрос. Из этого можно сделать вывод, что люди 

не всегда способны увидеть и отметить наличие QR-кода или радиометки. 

Опрос подтверждает, что большая часть людей видят в 

мультимедийных технологиях большой потенциал для популяризации музеев 

и их становления новыми центрами притяжения людей для организации 

культурного досуга. Также мультимедийные технологии способны 

привлекать те сегменты аудитории, которые ранее избегали или не 

стремились к посещению музея. При этом осведомленность граждан о том, 
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что считается мультимедийными технологиями, об их видах весьма 

неоднородна. 

Подводя итоги, следует отметить, что процесс мультимедизации музеев 

уже запущен. Важно понимать, что использование новых технологий всегда 

таит в себе возможности и риски. Считаясь с рисками, грамотно подходя к 

вопросу интеграции технологий в художественный замысел экспозиции, 

музеи могут получать потрясающие результаты. При синтезе классического 

искусства и мультимедийных технологий главный риск заключается в 

затмении классических экспонатов технологиями. Однако при тщательно 

продуманном подходе к их внедрению мультимедийные технологии 

позволяют открывать новые грани восприятия информации, что делает 

возможным обращение сразу к разным группам посетителей. 

Мультимедийные технологии должны быть призваны расширить 

возможности музеев, стать еще одной формой взаимодействия и 

коммуникации с посетителями. Как отмечает генеральный директор 

Государственной Третьяковской галереи З. И. Трегулова, «<…> Цель любого 

музея сегодня — открывать новые приемы, при помощи которых мы смогли 

бы разговаривать с публикой об искусстве» [1]. Таким образом, 

мультимедийные технологии позволяют музеям идти в ногу со временем и 

говорить с посетителями на их языке. А ведь это одна из самых важных 

функций музея — сохранение и передача последующим поколениям 

культурно-исторического наследия.  
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