
Цифровые технологии в об ла с ти гра фи -
че с ко го ди зай на сы г ра ли с на ми злую
шут ку. С по яв ле ни ем компьютеров за -

ни мать ся гра фи кой ста ло до воль но про сто и,
естественно, ре зуль та том это го ста ла мас са пе -
чат ной и гра фи че с кой про дук ции край не низ -
ко го ху до же ст вен но го уров ня. И виной тому не
только дилетанты, при бив шиеся к ди зай ну.
Рань ше, к при ме ру, обыч ная ви зит ная кар точ ка
делалась долго и тру дно. Об ща ясь с фо то уве ли -
чи те лем, нож ни ца ми, ват ма ном, ре зи но вым
кле ем, дизайнер имел вре мя лиш ний раз все
взве сить, по ду мать над ком по зи ци ей и, мо жет
быть, что�то из ме нить... Вместе с тем про ник -
но ве ние «ци ф ры» в гра фи че с кий ди зайн
принесло мас су воз мож но с тей, при ве ло к воз -
ник но ве нию но вых те че ний и сти лей.

Для ху дож ни ков дол гое вре мя кам нем пре -
тк но ве ния бы ла «мышь» — ус т рой ст во, не
рас по ла га ю щее к по ле ту фан та зии («летучих»
мышей пока нет) и во об ще поч ти не при год ное
для ри со ва ния. Эту про бле му сняли план ше -

ты�ди ги тай зе ры с бес про вод ны ми пе рь я ми и
чув ст ви тель но с тью к на жа тию, ско ро сти ри со�
ва ния и на кло ну пе ра, на при мер, Wacom. Тут
же по до спев шее про грамм ное обес пе че ние
(«клас си кой» в этой об ла с ти яв ля ет ся зна ме -
ни тый Metacreations Painter — на зва ние го во -
рит са мо за се бя) поз во ли ло очень до сто вер но,
ис клю чая, на вер ное, толь ко фак ту ру и за пах,
ими ти ро вать боль шин ст во жи во пис ных и гра -
фи че с ких тех ник, при чем ху дож ник по лу чил
не до ступ ные в ре аль ном ми ре воз мож но сти
(ти па сме шан ной ак ва рель но�мас ля но�па с тель-
ной тех ни ки). 

Кро ме то го, ци ф ро во е ис кус ст во со вер -
шен  но до ступ но. Мы зна ем, к при ме ру  что
«Пир ко ро лей» Пав ла Фи ло но ва на хо дит ся в
кла до вых му зея, уви деть мож но жи во пис ную
ко пию или ре про дук цию. С про из ве де ни ями
ис кус ст ва, пол но стью сде лан ны ми за мо ни то -
ром, все не так, их мож но ко пи ро вать сколь ко
угод но, без ма лей ших по терь ка че ст ва. Здесь
воз ни ка ет па рал лель со стан ко вой гра фи кой
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Èðèíà Æóðàâëåâà, Èëüÿ Ìûøêèí
Èçóìðóäíûé ãîðîä
(âàðèàíò ôîíà äëÿ 3-é ñåðèè àíèìàöèîííîãî ôèëüìà «Ïðèêëþ÷åíèÿ â Èçóìðóäíîì ãîðîäå»)
Êàðàíäàø, êàëüêà, HP Scanjet4C, Pentium II 300, Wacom ArtZ pad, Adobe Photoshop 5.0, 2000 ãîä
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ðèñóíîê íà êàëüêå, êîòîðûé ñäåëàë Èëüÿ, áûë ñêàíèðîâàí è ðàñêðàøåí Èðèíîé â ïðîãðàììå
Photoshop äèãèòàéçåðîì Wacom.
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сколь ко де сят ков лет, но для их ре а ли за ции
бы ли не об хо ди мы вы чис ли тель ные мощ но с ти,
не до ступ ные в прежнее время). Слож ность
ока за лась в вос при я тии это го ото б ра же ния
са мим че ло ве ком. Мы не толь ко вос при ни ма -
ем фор му дву мя гла за ми, на хо дя щи ми ся на
не ко то ром рас сто я нии друг от дру га,— в ком -
пью те ре это свой ст во зре ния ча с тич но ком -
пен си ру ет ся при по мо щи сте рео пар, прин цип
ра бо ты ко то рых ана ло ги чен «сте рео от крыт -
кам»,— но и ак тив но до пол ня ем зри тель ные
ощу ще ния так тиль ны ми, ка са ясь объ ек та ру -
ка ми. В свое вре мя авиационная фир ма
Boeing начала ак тив но применять ав то ма ти -
зи ро ван ное про ек ти ро ва ние и столк ну лась с
не раз ре ши мой про бле мой — боль шая часть
про ек ти ров щи ков ока за лась не в со сто я нии
ра бо тать в трех мер ном про ст ран ст ве (кста ти,

ис поль зо ва лась си с те ма Catia, в ко то рой был
спро ек ти ро ван гру зо вик «Га зель»). У этих лю -
дей бы ло не до ста точ но раз ви то трех мер ное
во об ра же ние, и они вернулись к дву мер ному
про ек ти ро ва нию. 

Ди зай не ры мно гое при вык ли «делать ру -
ками», ма ке ти руя бу ду щий объ ект в пла с ти -
ли не, гип се, по ли сти ро ле и т. д.  Это осо бен -
но ак ту аль но, например, при про ек ти ро ва -
нии  си с тем уп рав ле ния (чем бы то ни бы ло).
И в арсенале цифрового дизайна по явились
«пер ча тки», поз во ляющие «по вер теть в ру -
ках» трех мер ную мо дель, и спе ци аль ные оч -
ки, со зда ю щие ил лю зию по гру же ния в
3D�про ст ран ст во. Но подобные тех но ло гии
по ка слиш ком до ро ги, по это му гипс и по ли -
сти рол  до сих пор при ме ня ют ся в про ек ти -
ро ва нии очень ак тив но.
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(гра вю ра, офорт, ли то гра фия), ко то рая, по -
явив шись, с са мо го на ча ла пред по ла га ла воз -
мож ность ти ра жирования и до ступ ность для
лю дей со сред ним до стат ком. Од на ко пла с ти -
ны и ли то граф ские кам ни все�та ки со вре ме -
нем, по сле ка ко го�то чис ла сде лан ных с них
от ти с ков, из на ши ва ют ся (хо тя с до сок Дю ре ра
очень не боль шие ти ра жи пе ча та ют ся до сих
пор). С  ком пью тер ны ми фай ла ми это го не
про ис хо� дит ни ког да. Ху дож ни ки по лу чи ли
воз мож ность до не с ти свои про из ве де ния до
всех «не тро ну ты ми». Кра с ки на них не вы го -
рят, не по явит ся кра ке люр, они не бу дут со -
жже ны или за ли ты кис ло той. А ес ли с фай лом
или но си те лем, на ко то ром он за пи сан, все�та -
ки что�то и про изой дет, без тру да мож но за пи -
сать его еще раз (ес ли со хра ни лась хо тя бы
од на ко пия фай ла).

Не столь глад ко обстоит дело в ди зай не,
который требует трехмерного моделирования
объектов. Если в вос при я тии му зы ки или жи -
во пи си уча ст ву ет лишь один ор ган чувств, то в
вос при я тие объ ем ной фор мы во вле че ны как
ми ни мум два — зре ние и ося за ние. Слож -
ность здесь не столь ко в том, что бы со здать
ото б ра же ние трех мер но го объ ек та на дву мер -
ную пло с кость мо ни то ра (ал го рит мы для
этого как и да же ал го рит мы фо то ре а ли с тич -
ной ви зу а ли за ции объ ек тов из ве ст ны уже не -

97

ar
t�

el
ec

tr
on

ic
s/

ок
тя

бр
ь/

20
00

/1

ÇÄÈÑËÀÂ ÁÅÊØÈÍÑÊÈÉ
1974. Äåðåâî, ìàñëî, 73x77 ñì.
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Ви зу а ли за ция мо де лей из бав ля ет от до ро го го
и дли тель но го ма ке ти ро ва ния в ма те ри а ле мас -
сы ва ри ан тов ди зай на, из ко то рых бу дет ре а ли -
зо ван толь ко один. И на ко нец, с по мо щью ани -
ма ции теперь можно взгля нуть на объ ект и его
вза и мо дей ст вие со сре дой.

И все�таки я по ка не счи таю, что ком пью те ры
ока за ли глобальное вли я ние на искусство и дизайн.

Ког да�то очень  дав но, испытывая усталость
от «капризов» ком пью тера (про грамм ное

обес пе че ние и тех ни ка тог да бы ли, мяг ко го -
во ря, не со вер шен ны), я ска зал сво е му при яте -
лю по «Му хе»:

— Эта же лез ка для нас не при год на, я уж
луч ше по ста рин ке: ка ран да шом, мар ке ра ми,
аэ ро гра фом…

Он спро сил:
— Сколь ко вре ме ни ты поль зу ешь ся ка ран -

да шом?
— Ну… дол го, поч ти с рож де ния.
— А ком пью те ром?
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И все же, не смо т ря на про блемы, при ме -
не ние трех мер ных мо де лей да ет ди зай не рам
необычайно много.

Раньше точ ное по ст ро е ние слож ных кри во -
ли ней ных по верх но с тей было весь ма труд ной
за да чей. Однако по яв ле ние сплай нов и
NURBS�по верх но с тей (про ще го во ря, кри вых и
по верх но с тей не од но род ной кри виз ны) поз -
во ли ло от ка зать ся от шаб ло нов, гиб ких ли не ек
и ле кал. В последнее время со зда ны тех но ло -
гии, которые могут во пло тить трех мер ные ди -
зай нер ские фан та зии в ма те ри а ле,— на при -
мер, изготовление го то вых пресс�форм пря мо
с 3D�мо де ли. Те перь твор че ст во ди зай не ра ог -
ра ни че но толь ко фи зи че с ки ми воз мож но стя -
ми ма те ри а лов, ну и, на вер ное, здра вым смыс -
лом. Иногда это приводит к «экзо тиче ским»
результатам вроде фу ту ри с ти че с ких авто мо -
билей. Мно гие да же на ча ли ис пы ты вать но -
сталь гию по вре ме нам «пря мых ли ний».

99

ar
t�

el
ec

tr
on

ic
s/

ок
тя

бр
ь/

20
00

/1

ÇÄ
È
Ñ
Ë
À
Â 
ÁÅ

ÊØ
È
Í
Ñ
ÊÈ

É
19

86
. Ä

å
ð
å
âî

, ì
à
ñ
ëî

 9
2x

98
 ñ

ì

ÇÄ
È
Ñ
Ë
À
Â 

ÁÅ
ÊØ

È
Í
Ñ
ÊÈ

É
19

81
. Ä

å
ð
å
âî

, ì
à
ñ
ëî

, 8
7x

87
ñ
ì

Tomek Baginski

Ôðàãìåíòû ñöåí èç àíèìàöèîííîãî ïðîåêòà "Cathedral"

Dual Pentium III 450/RAM 512Mb, Kinetix 3D Studio MAX 3.0, 2000

Ýòîò ìîëîäîé õóäîæíèê èç Âàðøàâû ïðè ïîìîùè òðåõìåðíîé ãðàôèêè ïðîäîëæàåò

òðàäèöèè ãðàíäà ïîëüñêîé ñþððåàëèñòè÷åñêîé æèâîïèñè. Èíòåðåñíî, ÷òî áû ñîçäàë

Áåêøèíñêèé, âëàäåé îí 30 ëåò íàçàä òàêèì æå èíñòðóìåíòîì,

êàê ïàí Áàãèíñêèé. Õîòÿ, ðàçóìååòñÿ,  äåëî íå òîëüêî â èíñòðóìåíòå.

Ðàáîòû ïóáëèêóþòñÿ ñ ðàçðåøåíèÿ àâòîðà è ñòóäèè «Platige».

www.platige.com
Acheiropoietos II

Tomek Baginski
Father Lavone

Îëåã Áå ëÿ åâ
Êîì ïî çè öèÿ
Pentium II 300, Softimage 3D 3.8SP1, Softimage Particle,
Adobe Photoshop 4.0, KPT Fraxplorer, 1999
Ýòà ðàáîòà — ôàíòàçèÿ íà òåìó êîñìîñà, ÷åòûðåõ ñðåä,
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èçîáðàæåíèå ïî÷òè íåâîçìîæíî, ôîðìà ïîëó÷åíà ïóòåì
ðàññå÷åíèÿ òðåõìåðíîé ñôåðû S-îáðàçíûìè ïëîñêîñòÿìè.


