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Известно, что «средовой дизайн — единственный вид проек-
тирования, рассматривающий всю совокупность условий и обсто-
ятельств человеческого бытия как произведение искусства» [3]. 



188

ЧАСТЬ III

Такой подход к пониманию средового дизайна является его несо-
мненным достоинством, однако он же создаёт существенные труд-
ности в работе дизайнеров.

А если дизайнерский стиль мышления понимать широко, 
принимая, что «дизайн, стремясь охватить все аспекты матери-
ально-пространственного окружения человека, созданного про-
мышленным производством, бурно эволюционировал и расширил 
ареал своего применения до границ пространства “второй приро-
ды” (техносферы)» [8] и при этом, что «идеология дизайна рас-
пространилась и на другие сферы проектной деятельности, обра-
зовав наряду с двумя известными культурами — материальной и 
духовной — третью, названную “проектной культурой”» [8], то, 
очевидно, что для решения постоянно усложняющихся и расши-
ряющихся задач дизайнеры не могут не изучать новые технологии 
проектирования и визуализации результатов своей деятельности с 
целью оценки возможностей этих технологий и внедрения полез-
ных из них в свою производственную деятельность.

Поэтому дизайнеры не могли не обратить внимания на тех-
нологии виртуальной реальности. Современное применение тех-
нологий виртуальной реальности в средовом дизайне имеет два 
основных направления:

1. Проектирование дизайна открытого и закрытого средового 
пространства.

2. Разработка и внедрение в дизайн средового пространства 
оптических иллюзий.

В первом направлении виртуальная реальность создаётся с ис-
пользованием возможностей компьютера, а второе направление его 
не применяет.

Рассмотрим эти два направления подробнее.

ТЕХНОЛОГИИ ВИРТУАЛЬНОЙ РЕАЛЬНОСТИ
В ПРОЕКТИРОВАНИИ СРЕДОВОГО ДИЗАЙНА

Сегодня, если при проектировании используются технологии 
виртуальной реальности, если проекты опираются на технологии, 
заимствованные из сценографии кинематографа или театральных 
постановок, то средовой дизайн достигает большей выразительно-
сти. Между театральной сценографией и средовой сценографией 
существует тесная связь, так как дизайнер при разработке проекта 
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для создания зрительного образа в графическом исполнении, вна-
чале выстраивает сценарий проектируемой дизайн-формы и проду-
мывает соответствующую ему сценографию [7]. Отсюда название 
такого метода средового проектирования — «метод сценарного 
моделирования», ставший одним из основных методов проектиро-
вания у современных дизайнеров.

Сегодня технологии виртуальной реальности предоставляют 
новые возможности для современной графической сценографии в 
средовом дизайне, основная задача которой — разработка проект-
ной стратегии сценарного моделирования. И если данная стратегия 
разработана профессионально грамотно, то и визуализация проект-
ных решений технологическими средствами виртуальной реально-
сти позволяет представить функционирование вещи в предметной 
среде, показать выразительность и целостность средового про-
странства. Очень важно, что это не только внешний облик предме-
тов, но и связь человека с окружающей средой, т. е. гармонизация 
средового пространства, которая является главной задачей средо-
вого дизайн-проектирования. Не только выработка техники, приё-
ма, варианта решения жизненной задачи, но и нахождение образа 
и настроения средовой ситуации являются неотъемлемой частью 
абсолютно каждого проекта средового дизайнера [6]. Без этого 
дизайн-проект сводится к проектированию, которым занимаются 
архитекторы и инженеры, но тогда он не будет дизайн-проектом.

С другой стороны, средовой дизайн — это не только разра-
ботка решений оформления среды с позиций красоты, удобства и 
комфорта. Средовой дизайн это также генератор новизны в совре-
менном окружении человека, который должен генерировать сиг-
налы, вызывающие у людей интерес к жизни и деятельности [5]. 
Если интерес к жизни у человека иссякает, то у него формируется 
впечатление, что его жизнь подходит к концу. И это не является 
случайным впечатлением [4].

Сегодня современные технологии виртуальной реальности 
дают новые возможности для работы «генератора новизны», а об-
щество выражает потребности в них, т. е. спрос. Место встречи 
появившихся возможностей, предоставляемых технологиями, с 
возникшими и чётко озвученными потребностями человека в них, 
является местом многочисленных и неожиданных инноваций, в 
том числе и в средовом дизайне.
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Такие инновации находят применение в разработке ди-
зайн-проектов открытого и закрытого средового пространства, 
создавая ощущение присутствия, которое характерно, например, 
для кинематографа или театра. В этом случае человеку предостав-
ляется возможность увидеть и ощутить проектируемое средовое 
пространство таким, каким оно будет. Прочувствовать через воз-
можность побывать в проектируемом средовом пространстве до 
его создания, благодаря современным средствам визуализации 
пространства, как это осуществляется, например, в киноизобра-
жении, по сути являющимся кинематографической виртуальной 
реальностью [10], под которой понимаются «любые киноизобра-
жения вне зависимости от физических принципов их создания и от 
использованных для этого технических средств» [9].

При дизайн-проектировании средового пространства дизай-
неры используют инструменты проектно-конструкторских работ 
с применением как виртуальной, так и дополненной реальности, 
которые становятся всё более совершенными. Например, при про-
ектировании дизайна открытого пространства часто используют 
VR-приложение Twinmotion, которое обеспечивает иммерсивную 
трёхмерную визуализацию в режиме реального времени. Буду-
чи инструментом создания реалистичных эффектов, приложение 
Twinmotion является функционалом для объёмного изображения 
открытой среды, в том числе местности с различным типом ре-
льефа — от интерьера, характерного для города, до природного 
интерьера с горами и долинами. С помощью этого приложения сре-
довой дизайнер получает возможность автоматического покрытия 
наружной среды разными типами цветочно-травянистых растений, 
небольших скал, а также массивов, куртин и групп различных ви-
дов деревьев и кустарников, при этом цветы, трава, деревья реаги-
руют на ветер и изменяются в зависимости от времени года, отра-
жая декоративные качестве этих растений в разных условиях [2].

Другое популярное среди дизайнеров VR-приложение это при-
ложение Enscape, библиотека которого содержит семейства мебе-
ли, декора, озеленения и людей, а поэтому может использоваться 
при разработке дизайн-проекта как открытого, так и закрытого 
пространства. Кроме того, это плагин для Revit, который позволя-
ет осуществлять виртуальные прогулки в проектируемом средовом 
пространстве в реальном времени [2].
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В средовом дизайне используются технологии не только вир-
туальной реальности, но и дополненной реальности, когда важно 
контролировать как вписываются проектируемые средовые объек-
ты в реальное физическое пространство. Например, чтобы посмо-
треть, как воспринимается проектируемое здание в существующей 
застройке, или как будет восприниматься разрабатываемый дизайн 
комнаты в её реальном пространстве.

Приведём некоторые новые возможности дизайн-проектиро-
вания средового пространства при использовании технологий вир-
туальной реальности:

— визуализация дизайн-проекта приобретает реальный мас-
штаб с реальными пропорциями;

— появляется возможность для дизайнера отображать про-
ектируемое пространство с высокой степенью детализации, а для 
заказчика облегчается понимание до мельчайших деталей разраба-
тываемого для него интерьера или экстерьера;

— исчезает необходимость для заказчика включать простран-
ственное воображение, так как ему достаточно, например, надеть 
VR-очки, чтобы увидеть трёхмерное изображение будущего про-
странства его дома или сада в масштабе 1:1 и совершить по нему 
VR-экскурсию в формате 360°;

— как у дизайнера, так и у заказчика возникает возможность 
интерактивного взаимодействия с проектируемым средовым про-
странством, позволяющего, например, в нём передвинуть предме-
ты в другое место, включить свет, поменять цвет и совершить дру-
гие интересующие его манипуляции в этом пространстве;

— учёт в проектном высказывании возможных реакций потре-
бителя, известный под названием «диалог в дизайне», не лишает 
дизайнера права на выражение собственных представлений, но на-
правляет их в сторону взаимного творчества с заказчиком объекта 
проектирования, что позволяет не только повысить профессио-
нальную эффективность работы дизайнера, но и активизировать 
участие клиента в проекте;

— интеграция в виртуальной модели различных художествен-
ных форм (изображение, звук и анимация) не просто суммирует 
действия каждого компонента в отдельности, не только образует 
совокупность многих сред виртуальной реальности, но и создаёт 
единое пространство, воспринимаемое человеком;
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— значительно сокращается время на прорисовку интерьера 
или экстерьера, что очень важно для соблюдения сроков разработ-
ки дизайн-проекта, учитывая, что визуализация высоко детализи-
рованного пространства является трудоёмким и затратным по вре-
мени процессом.

ТЕХНОЛОГИИ СОЗДАНИЯ ОПТИЧЕСКИХ ИЛЛЮЗИЙ 
В СРЕДОВОМ ПРОСТРАНСТВЕ

В средовом дизайне технологии виртуальной реальности мо-
гут быть применены не только при проектировании, но и непо-
средственно при создании новых виртуальных образов в средовом 
пространстве. Это, например, создание виртуальной реальности 
в тромплёе. «Обманка, или тромплёй — разновидность изобрази-
тельного искусства, способ изображения и совокупность техни-
ческих приёмов, создающих иллюзию невозможного либо напро-
тив — представление доступного, осязаемого, но на самом деле 
несуществующего» [1]. Близкие тромплёю понятия: анаморфоза, 
анаколуф, инверсия, гротеск.

Ранее это направление виртуальной реальности встреча-
лось в средовом пространстве исторических интерьеров. Сегодня 
тромплёй чаще можно встретить в необыкновенном анаморфном 
стрит-арте, в зеркальной архитектуре и оптических иллюзиях, соз-
даваемых в городском интерьере, т. е. не на внутренних, а на на-
ружных стенах зданий и сооружений города.

Как правило, художник-дизайнер рисует муралы, которые соз-
дают впечатление, что они движутся, трансформируются и преоб-
ражаются. Часто эффект создаётся за счёт того, что зритель видит 
разные изображения в зависимости от угла обзора. Часто абстракт-
ные формы извиваются и врезаются в стены, напоминая работы 
художника-графика Маурица Корнелиуса Эшера, которые вводили 
зрителя в заблуждение и менялись при изменении места нахожде-
ния зрителя относительно мурала.

 Другая технология создания оптических иллюзий в средовом 
пространстве заключается в использовании абстрактных фигур, 
которые намеренно зрительно искажают привычные архитектур-
ные формы. При этом изогнутые линии и многочисленные тени 
создают в восприятии человека объёмное изображение, хотя на 
самом деле изображение нанесено на плоскость стены. Возникает 
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впечатление, что крупномасштабные рисунки выступают за преде-
лы здания. Кажется, что плоское изображение изменяется, что оно 
растворяет архитектурные формы. Технология создания подобных 
фресок, вызывающих оптические иллюзии, сочетает технологию 
граффити и технологию рисования абстрактных геометрических 
форм.

Подобные трёхмерные оптические иллюзии, как и стрит-арт, в 
средовом пространстве часто приобретают статус провокации, ко-
торую также называют «временным нарушением нормальности». 
Но, с другой стороны, правильное использование перспективы, 
позволяющее художнику-дизайнеру идеально сочетать несколько 
разнородных сюжетов в одной волшебной иллюзии, иногда при-
водит к высокой оценке творчества художника у общества. Такое 
творчество определяют особым термином «магический реализм».

В качестве примера успешного создания виртуальной реаль-
ности в средовом пространстве отметим творчество итальянского 
граффити-художника Мануэля Ди Рита, более известный под псев-
донимом Peeta [11]. Начинал Мануэль Ди Рита с экспериментов, 
рисуя на стенах спреями и на холсте аэрографом, позже заменив 
их акриловыми красками, кисточками и валиками. Постепенно 
традиционный леттеринг (искусство рисования букв) в его испол-
нении трансформировался в анаморфизм, где геометрические фи-
гуры взаимодействуют с окружающим пространством. Художник 
использует три основных приёма: абстрактные формы, острые 
углы и резкие светотени, которые искажают пропорции здания в 
восприятии человека. С помощью этих приёмов Мануэль Ди Рита 
преобразовывает любую плоскую поверхность в объём. Создаётся 
впечатление, что созданные им объёмные изображения на плоско-
сти стены, временно выходят из состояния нормальности и изменя-
ют восприятие привычных вещей, рождая при этом не только иное, 
новое понимание пространства, но и реальность в целом.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Технологии виртуальной реальности находят применение в 
процессе разработки дизайн-проектов открытого и закрытого сре-
дового пространства, создавая ощущение присутствия в разраба-
тываемом средовом пространстве как для самих дизайнеров, так и 
для заказчиков проектов.
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Технологии дополненной реальности полезны, когда важно 
контролировать как вписываются проектируемые средовые объек-
ты в реальное физическое пространство, например, чтобы посмо-
треть, как воспринимается проектируемое здание в существующей 
застройке, или как будет восприниматься разрабатываемый дизайн 
комнаты в её реальном пространстве.

Технологии виртуальной реальности применяются не только 
при проектировании, но и непосредственно при создании новых 
виртуальных образов в средовом пространстве. К ним относится 
тромплёй, крупномасштабные оптические иллюзии, которые изме-
няют однообразие городских застроек.
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