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1 ПРЕДМЕТ И ЗАДАЧИ КУРСА.
Одной из основных функций дизайна изначально выступает адаптирование предметной среды для человека. Ее соответствие человеку не сводится только к удовлетворению физических потребностей или удобству. Помимо физических качеств современный потребитель все больше ценит индивидуальный характер связи с предметом. Это позволяет говорить о необходимости и возможности учета в процессе проектирования всех потребностей человека, от эргономических до духовно-психологических. Однако осуществить такого рода учет нелегко, поскольку и проектировщик в какой-то степени деформирован средой, в которой существует. Реальность воздействует на него, задает субъективные оценки и стереотипы, тем самым уводя от действительно насущных дизайнерских задач.

Под существующие находки практиков дизайна необходимо подвести теоретический фундамент для того, чтобы системно использовать этот потенциал в будущем. Наиболее остро эти проблемы встают в сфере индустриального дизайна. С одной стороны, в силу его генетической первичности по отношению к другим областям дизайна, рано или поздно испытывающих на себе последствия любых процессов, происходящих в этой сфере. С другой стороны, специфика проектирования в индустриальном дизайне связана с наличием системы жестких ограничений  деятельности проектировщика областью работы (медицина, чрезвычайные ситуации, детство и т.п.), технологиями и средствами реализации замысла.

Стремление к удовлетворению эстетических запросов всегда было свойственно людям, так как потребность человека в прекрасном родственна его потребности в жизненно необходимом.

Археологические раскопки показывают, что человек с древних времен выражал стремление к прекрасному, совершенствуя формы орудий труда, предметов быта, украшая жилище и т.д.

В настоящее время техническое и художественное конструирование – это единый процесс рационального проектирования изделий. Техническое конструирование создает предмет в его материальной и функциональной основе – художественное – наполняет предмет общественным содержанием, удобством, гармонией, красотой. Художественное конструирование осуществляет художник-конструктор (дизайнер), владеющий законами эстетического воздействия и умеющий их применять в области технического конструирования. Поле его деятельности огромно: от разработки замыла и композиции изделия до изучения эстетических вкусов потребителя. Он должен суметь вообразить форму будущей машины или изделия, быть мечтателем и практиком, обладать даром научного предвидения.

Дизайн в переводе с английского означает "остроумный, красивый проект, оригинальное, необычное предложение". Дизайнер – остроумный художник-конструктор. Согласно определению принятому на  международном семинаре в Бельгии в 1964 г. Дизайн – этот творческая деятельность, целью которой является определение формальных качеств промышленных изделий. Эти качества включают и внешние черты изделия, но главным образом структурные и функциональные взаимосвязи, которые превращают изделия в единое целое, как сточки зрения потребителя, так и сточки зрения изготовителя.

Теория дизайна получила  наименование технической эстетики – она охватывает широкий круг потребителей, связанных с социальными   экономическими, эргономическими проблемами развития производства и потребления. Осуществляя свой замысел  конструктор достигает целесообразности предметной формы, упорядоченности, пропорциональности, гармоничности линий, объемных и цветных элементов. Изделие должно быть не только физически, но и зрительно устойчивым, т.е. уравновешенным. Зрительное равновесие зависит от распределения масс композиций относительно ее центра. Равновесие зрительно вызывает чувство покоя, уверенности и устойчивости. Зрительное восприятие формы может вызвать чувство динамичности или статичности изделия. Так куб, например, создает впечатление устойчивости пространства, а пирамида побуждает движение взгляда по грани или плоскости снизу вверх. Динамичность делает форму броской, активной, заметной, выделяя ее  среди других.

Таким образом целью курса является Изучение теоретических основ визуального дизайна и практических приемов работы с цветом, композицией различного уровня сложности. Результаты, полученные на этом курсе, понадобятся специалистам в различных сферах дизайна, в области современных технологий и приемах компьютерной графики. 

2. АКСОНОМЕТРИЯ (ИЗОМЕТРИЯ, ДИМЕТРИЯ)
Аксонометрия (от греч. axon — ось и греч. metreo — измеряю) — один из видов перспективы, основанный на методе проецирования (получения проекции предмета на плоскости), с помощью которого наглядно изображают пространственные тела на плоскости бумаги. Аксонометрию иначе называют параллельной перспективой. Как и обратная перспектива, она долгое время считалась несовершенной и, следовательно, аксонометрические изображения воспринимались как ремесленный, простительный в далекие эпохи способ изображения, не имеющий серьёзного научного обоснования. Однако при передаче видимого облика близких и небольших предметов наиболее естественное изображение получается именно при обращении к аксонометрии.

Аксонометрия делится на три вида:

1. изометрию (измерение по всем трем координатным осям одинаковое);

2. диметрию (измерение по двум координатным осям одинаковое, а по третьей — другое);

3. триметрию (измерение по всем трем осям различное).

В каждом из этих видов проецирование может быть прямоугольным и косоугольным. Аксонометрия широко применяется в изданиях технической литературы и в научно-популярных книгах благодаря своей наглядности.

Аксонометрическая проекция (греч. άχοπ — «ось» и «метрия») — способ изображения геометрических предметов на чертеже при помощи параллельных проекций. 
Предмет с системой координат, к которой он отнесён, проецируют на произвольную плоскость (картинная плоскость аксонометрической проекции) таким образом, чтобы эта плоскость не совпадала с его координатной плоскостью. В этом случае получается две взаимосвязанные проекции одной фигуры на одну плоскость, что позволяет восстановить положение в пространстве, получив наглядное изображение предмета. Так как картинная плоскость не параллельна ни одной из координатных осей, то имеются искажения отрезков по длине параллельных координатным осям. Это искажение может быть равным по всем трём осям — изометрическая проекция, одинаковыми по двум осям — диметрическая проекция и с искажениями разными по всем трём осям — триметрическая проекция.
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 Проецирование параллелепипеда на плоскость П'.
· прямоугольная проекция (направление проецирования перпендикулярно к плоскости проекции): 

· прямоугольная изометрическая проекция;

· прямоугольная диметрическая проекция;

· косоугольная проекция (направление проецирования не перпендикулярно к плоскости проекции): 

· фронтальная изометрическая проекция;

· фронтальная диметрическая проекция;

· горизонтальная изометрическая проекция.

Изометри́ческая прое́кция — это разновидность аксонометрической проекции, при которой в отображении трёхмерного объекта на плоскость коэффициент искажения (отношение длины спроектированного на плоскость отрезка, параллельного координатной оси, к действительной длине отрезка) по всем трём осям один и тот же. Слово «изометрическая» в названии проекции пришло из греческого языка и означает «равный размер», отражая тот факт, что в этой проекции масштабы по всем осям равны. В других видах проекций это не так.

Изометрическая проекция используется в машиностроительном черчении и САПР для построения наглядного изображения детали на чертеже, а также в компьютерных играх для трёхмерных объектов и панорам.

Необходимо отметить, что параллельные проекции, разновидностью которых являются аксонометрические и, в том числе, изометрические проекции, делятся также на ортогональные (перпендикулярные), с направлением проекции перпендикулярным к плоскости проекции, и косоугольные, с углом между направлением и плоскостью, отличным от прямого. По советским стандартам (см. ниже) аксонометрические проекции могут быть и ортогональными, и косоугольными. По западным же стандартам, аксонометрические проекции являются только ортогональными, а косоугольные проекции рассматриваются отдельно. В результате, по западным стандартам изометрическая проекция определяется более узко и, помимо равенства масштабов по осям, включает условие равенства 120° углов между проекциями любой пары осей. Во избежание путаницы далее, если не указано иное, под изометрической проекцией будет подразумеваться только прямоугольная изометрическая проекция. [image: image2.png]


 Стол в прямоугольной изометрической проекции
Диметрическая прое́кция — это аксонометрическая проекция, у которой коэффициенты искажения по двум осям имеют равные значения, а искажение по третьей оси может принимать иное значение.

Прямоугольная диметрическая проекция
Ось Z' расположена вертикально, а оси X' и Y' образуют с горизонтальной линией углы 7°10' и 41°25'.

Коэффициент искажения по оси Y' равен 0,47, а по осям X' и Z' 0,94. На практике используют приведённые коэффициенты искажения kx = kz = 1 и ky = 0,5. В этом случае 
изображение получается увеличенным в [image: image3.png]~ 1,06



.

Приближённо аксонометрические оси стандартной диметрической проекции можно построить, если принять tg 7°10'=1/8, а tg 41°25'=7/8.
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 Расположение осей координат в прямоугольной диметрической проекции.
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 Приближённое построение прямоугольной диметрической проекции
Фронтальная диметрическая проекция.
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Расположение осей координат в фронтальной диметрической проекции.

Коэффициент искажения по оси Y' равен 0,5, а по осям X' и Z' 1. Допускается применять фронтальные диметрические проекции с углом наклона оси Y' в 30° и 45°.
Диметрическая проекция используется в машиностроительном черчении, САПР для построения наглядного изображения детали на чертеже, а также в компьютерных играх для построения трёхмерного изображения.

Ограничения аксонометрической проекции.
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Изометрический рисунок с голубым шаром на два уровня выше красного.

Как и в других видах параллельных проекций, объекты в аксонометрической проекции не выглядят больше или меньше при приближении или удалении от наблюдателя. Это полезно в архитектурных чертежах и удобно в спрайто-ориентированных компьютерных играх, но, в отличие от перспективной (центральной) проекции, приводит к ощущению искривления, поскольку наши глаза или фотография работают иначе.

Это также легко приводит к ситуациям, когда глубину и высоту невозможно оценить, как показано на иллюстрации справа. В этом изометрическом рисунке голубой шар на два уровня выше красного, но это нельзя увидеть, если смотреть только на левую половину картинки. Если выступ, на котором находится голубой шар, расширить на один квадрат, то он окажется точно рядом с квадратом, на котором находится красный шар, создавая оптическую иллюзию, будто оба шара на одном уровне.

Дополнительная проблема, специфичная для изометрической проекции — сложность определения, какая сторона объекта наблюдается. При отсутствии теней и для объектов, которые относительно перпендикулярны и соразмерны, сложно определить, какая сторона является верхом, низом или боком объекта. Причина этому то, что в изометрической проекции таких объектов проекция каждой стороны на плоскость имеет близкие размеры и площадь.

Большинство современных компьютерных игр избегают этого за счёт отказа от аксонометрической проекции в пользу перспективного трёхмерного рендеринга. Однако эксплуатация проекционных иллюзий популярна в оптическом искусстве — таком, как работы из серии «невозможной архитектуры» Эшера. Водопад (1961) — хороший пример, в котором строение в основном изометрическое, в то время как блеклый фон использует перспективную проекцию. Другое преимущество заключается в том, что в черчении даже новички легко могут строить углы в 60° с помощью только циркуля и линейки.
Изометрическая проекция в компьютерных играх и пиксельной графике.
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Рисунок телевизора в почти-изометрической пиксельной графике.

                                                У пиксельного узора видна пропорция 2:1.

В области компьютерных игр и пиксельной графики аксонометрическая проекция была весьма популярна в силу лёгкости, с которой двухмерные спрайты и плиточная графика (англ.) могли быть использованы для представления трёхмерной игровой среды — поскольку во время перемещения по игровому полю объекты не меняют размер. Компьютеру не требуется масштабировать спрайты или выполнять вычисления, необходимые для моделирования визуальной перспективы. Это позволяло старым 8-битным и 16-битным игровым системам (и, позднее, портативным игровым системам) легко отображать большие трёхмерные пространства. И хотя неразбериха с глубиной (см. выше) иногда могла быть проблемой, хороший дизайн игры способен её смягчить. С приходом более мощных графических систем аксонометрическая проекция стала терять свои позиции.

Проекция в компьютерных играх обычно несколько отличается от «истинной» изометрической в силу ограничений растровой графики — линии по осям x и y не имели бы аккуратного пиксельного узора, если бы рисовались под углом в 30° к горизонтали. Хотя современные компьютеры могут устранять эту проблему с помощью сглаживания, ранее компьютерная графика не поддерживала достаточную цветовую палитру или не располагала достаточной мощностью процессоров для его выполнения. Вместо этого использовалась пропорция пиксельного узора 2:1 для рисования осевых линий x и y, в результате чего эти оси располагались под углом arctan 0,5 ≈ 26,565° к горизонтали. (Игровые системы с неквадратными пикселями могли, однако, приводить к другим углам, включая полностью изометрические). Поскольку здесь из трёх углов между осями (116,565°, 116,565°, 126,87°) равны только два, такой вид проекции более точно характеризуется как вариация диметрической проекции. Однако большинство представителей сообществ компьютерных игр и растровой графики продолжают называть эту проекцию «изометрической перспективой». Также, часто используются термины «вид 3/4 (англ.)» и «2.5D (англ.)».

Термин применялся и к играм, не использующим пропорцию 2:1, общую для многих компьютерных игр. Fallout и SimCity 4 (англ.), в которых используется триметрическая проекция, были отнесены к «изометрическим». Игры с косоугольной проекцией, такие как The Legend of Zelda: A Link to the Past и Ultima Online, а также игры с перспективной проекцией с видом «с воздуха» (англ.) русск., такие как The Age of Decadence (англ.) и Silent Storm, также иногда относят к изометрическим или «псевдо-изометрическим».

[image: image9.jpg]


 Кадр из игры «echochrome»

Интересный пример использования особенностей изометрической проекции наблюдается в игре echochrome (яп. 無限回廊 муген кайро). Слоган игры — «В этом мире то, что ты видишь, становится реальностью». Смысл игры заключается в том, что иллюзия, возникающая при взгляде на изометрически построенный трёхмерный уровень с определённой точки, перестаёт быть иллюзией. Например, если посмотреть на уровень таким образом, чтобы площадки, находящиеся на разной высоте выглядели так, будто они находятся на одной и той же высоте (см. изображение с синим и красным шарами из предыдущего раздела). Игрой они будут расцениваться как находящиеся на одной высоте, и человек (игрок) сможет запросто «перешагнуть» с одной площадки на другую. Затем, если повернуть карту уровня и посмотреть на конструкцию так, чтобы было отчётливо видно разницу в высоте, можно понять, что в действительности человек «перешагнул» на другую высоту, пользуясь тем, что изометрическая иллюзия на какой-то момент стала реальностью.

На приведённом в качестве иллюстрации кадре из игры положение площадки, находящейся вверху лестницы, можно представить двояко: в одном случае она находится на одной высоте с площадкой, на которой находится игрок (можно перешагнуть), а в другом случае — под ней (можно спрыгнуть через чёрное отверстие). Оба случая будут одновременно являться правдой. Очевидно, этот эффект достигается отсутствием перспективы в изометрии.
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 Qbert (1982), одна из первых игр с изометрической графикой.

Невозможная фигура — один из видов оптических иллюзий, фигура, кажущаяся на первый взгляд проекцией обычного трёхмерного объекта, при внимательном рассмотрении которой становятся видны противоречивые соединения элементов фигуры. Создаётся иллюзия невозможности существования такой фигуры в трёхмерном пространстве.
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Две известные невозможные фигуры — невозможный треугольник и невозможный х-зубец.
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  Две другие невозможные фигуры.

На самом деле все невозможные фигуры могут существовать в реальном мире. Так, все объекты, нарисованные на бумаге, являются проекциями трёхмерных объектов, следовательно, можно создать такой трёхмерный объект, который при проецировании на плоскость будет выглядеть невозможным. При взгляде на такой объект из определённой точки он также будет выглядеть невозможным, но при обзоре с любой другой точки эффект невозможности будет теряться.

Наиболее известные невозможные фигуры: невозможный треугольник, бесконечная лестница и невозможный трезубец.

«Отцом» невозможных фигур является шведский художник Оскар Реутерсвард, который за годы своего творчества нарисовал тысячи таких фигур. Настоящую известность невозможные фигуры обрели, когда их изобразил на своих литографиях известный голландский художник Мауриц Корнелис Эшер.

Направление в изобразительном искусстве, нацеленное на изображение невозможных фигур, называется имп-арт.

Наиболее известное использование невозможных фигур в массовой культуре — логотип автоконцерна «Рено».
3. ПЕРСПЕКТИВА И ЕЕ ВИДЫ
Перспектива как наука появилась в эпоху Ренессанса, поскольку в то время достигло расцвета реалистическое направление в изобразительном искусстве. Созданная система передачи зрительного восприятия пространственных форм и самого пространства на плоскости позволила решить проблему, стоявшую перед архитекторами и художниками. Многие из них использовали для определения перспективы стекло, на котором обводили правильное перспективное изображение требуемых предметов.

перспекти́ва (фр. perspective от лат.  perspicere — смотреть сквозь) — наука об изображении пространственных объектов на плоскости или какой-либо поверхности в соответствии с теми кажущимися сокращениями их размеров, изменениями очертаний формы и светотеневых отношений, которые наблюдаются в натуре.
Другими словами, это:

· Явление кажущегося искажения пропорций и формы тел при их визуальном наблюдении. Например, два параллельных рельса кажутся сходящимися в точку на горизонте.

· Способ изображения объемных тел, передающий их собственную пространственную структуру и расположение в пространстве. В изобразительном искусстве возможно различное применение перспективы, которая используется как одно из художественных средств, усиливающих выразительность образов.

Перспектива как иллюзия восприятия.

Привычная современным людям прямая линейная перспектива — плод длительного развития человеческого разума. Некоторые исследователи отмечают, что первоначально человеку понятнее обратная перспектива (например, детям, или представителям племён, оторванных от современной цивилизации).

В зависимости от назначения перспективного изображения перспектива включает следующие виды:
Прямая линейная перспектива;
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 Прямая линейная перспектива.

Вид перспективы, рассчитанный на фиксированную точку зрения и предполагающий единую точку схода на линии горизонта (предметы уменьшаются пропорционально по мере удаления их от переднего плана). Теория линейной перспективы впервые появилась у Амброджо Лоренцетти в XIV веке, а вновь она была разработана в эпоху Возрождения (Брунеллески, Альберти), основывалась на простых законах оптики и превосходно подтверждалась практикой. Отображение пространства на плоскость сначала простой камерой обскура с простым отверстием (стенопом), а затем и с линзой полностью подчинено законам линейной перспективы. Прямая перспектива долго признавалась как единственное верное отражение мира в картинной плоскости. С учетом того, что линейная перспектива — это изображение, построенное на плоскости, плоскость может располагаться вертикально, наклонно и горизонтально в зависимости от назначения перспективных изображений. Вертикальная плоскость, на которой строят изображения с помощью линейной перспективы, используется при создании картины (станковая живопись) и настенных панно (на стене внутри помещения или снаружи дома преимущественно на его торцах). Построение перспективных изображений на наклонных плоскостях применяют в монументальной живописи — росписи на наклонных фризах внутри помещения дворцовых сооружений и соборов. На наклонной картине в станковой живописи строят перспективные изображения высоких зданий с близкого расстояния или архитектурных объектов городского пейзажа с высоты птичьего полета. Построение перспективных изображений на горизонтальной плоскости применяют при росписи потолков (плафонов). Известны, например, мозаичные изображения на овальных плафонах станции метро «Маяковская» художника А. А. Дейнеки. Изображения, построенные в перспективе на горизонтальной плоскости потолка, называют плафонной перспективой.

Линейная перспектива на горизонтальной и наклонной плоскостях имеет некоторые особенности, в отличие от изображений на вертикальной картине.

В наше время доминирует использование прямой линейной перспективы, в большей степени из-за большей «реалистичности» такого изображения и в частности из-за использования данного вида проекции в 3D-играх.

В фотографии для получения линейной перспективы на снимке близкой к реальной используют объективы с фокусным расстоянием приблизительно равным диагонали кадра. Для усиления эффекта линейной перспективы используют широкоугольные объективы, которые делают передний план более выпуклым, а для смягчения — длиннофокусные, которые уравнивают разницу размеров дальних и близких предметов.
Обратная линейная перспектива. Вид перспективы, применяемый в византийской и древнерусской живописи, при которой изображенные предметы представляются увеличивающимися по мере удаления от зрителя, картина имеет несколько горизонтов и точек зрения, и другие особенности. При изображении в обратной перспективе предметы расширяются при их удалении от зрителя, словно центр схода линий находится не на горизонте, а внутри самого зрителя. Обратная перспектива образует целостное символическое пространство, ориентированное на зрителя и предполагающее его духовную связь с миром символических образов. Следовательно, обратная перспектива отвечает задаче воплощения сверхчувственного сакрального содержания в зримой, но лишенной материальной конкретности форме. Поскольку в обычных условиях человеческий глаз воспринимает изображение в прямой, а не в обратной перспективе, феномен обратной перспективы исследовался многими специалистами.

Среди причин её появления самой простой и очевидной для критиков было неумение художников изображать мир, каким его видит наблюдатель. Потому такую систему перспективы считали ошибочным приемом, а саму перспективу — ложной. Однако такое утверждение не выдерживает критики, обратная перспектива имеет строгое математическое описание, и математически равноценна. Обратная перспектива возникла в позднеантичном и средневековом искусстве (миниатюра, икона, фреска, мозаика) как в западноевропейском, так и в византийском круге стран. Интерес к обратной перспективе в теории (П. А. Флоренский) и художественной практике возрос в XX веке в связи с возрождением интереса к символизму и к средневековому художественному наследию.
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 Перспективы, прямая (слева) и обратная (справа).
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 Схема построения линейной перспективы.
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 Схема построения обратной перспективы.

Панорамная перспектива.
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Изображение строящееся на внутренней цилиндрической (иногда шаровой) поверхности. Слово «панорама» означает «все вижу», то есть в буквальном переводе это — перспективное изображение на картине всего того, что зритель видит вокруг себя. При рисовании точку зрения располагают на оси цилиндра (или в центре шара), а линию горизонта — на окружности, находящейся на высоте глаз зрителя. Поэтому при рассматривании панорам зритель должен находиться в центре круглого помещения, где, как правило, располагают смотровую площадку.

Перспективные изображения на панораме объединяют с передним предметным планом, то есть с находящимися перед ней реальными предметами. Общеизвестными в России являются панорамы «Оборона Севастополя» (1902—1904 гг.) и «Бородинская битва» (1911 гг.) в Москве (автор — Ф. А. Рубо) и «Сталинградская битва» (1983 г.) в г. Волгограде. Часть панорамы с реальными предметами, лежащими между цилиндрической поверхностью и зрителем, называют диорамой. Как правило, диорама занимает отдельное помещение, в котором переднюю стену заменяют цилиндрической поверхностью, и на ней изображают пейзаж или панораму города. В диорамах часто применяют подсветку для создания эффекта освещения.
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Пример панорамы — внутренний двор Шёнбрунна. Изображение создано на основе 21-го последовательного кадра.
Правила панорамной перспективы используют при рисовании картин и фресок на цилиндрических сводах и потолках, в нишах, а также на внешней поверхности цилиндрических ваз и сосудов; при создании цилиндрических и шаровых фотопанорам.

Сферическая перспектива. 
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 Сферическая перспектива сделанная объективом «рыбий глаз»
Сферические искажения можно наблюдать на сферических зеркальных поверхностях. При этом глаза зрителя всегда находятся в центре отражения на шаре. Это позиция главной точки, которая реально не привязана ни к уровню горизонта, ни к главной вертикали. При изображении предметов в сферической перспективе все линии глубины будут иметь точку схода в главной точке и будут оставаться строго прямыми. Также строго прямыми будут главная вертикаль и линия горизонта. Все остальные линии будут по мере удаления от главной точки все более и более изгибаться, трансформируясь в окружность. Каждая линия, не проходящая через центр, будучи продлённой, является полуэллипсом.

Тональная перспектива.
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 Тональная перспектива.

Тональная перспектива — понятие техники живописи. Тональная перспектива — это изменение в цвете и тоне предмета, изменение его контрастных характеристик в сторону уменьшения, приглушения при удалении вглубь пространства. Принципы тональной перспективы первым обосновал Леонардо да Винчи.

Воздушная перспектива.
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 Воздушная перспектива.

Воздушная перспектива характеризуется исчезновением четкости и ясности очертаний предметов по мере их удаления от глаз наблюдателя. При этом дальний план характеризуется уменьшением насыщенности цвета (цвет теряет свою яркость, контрасты светотени смягчаются), таким образом — глубина кажется более светлой, чем передний план. Воздушная перспектива связана с изменением тонов, потому она может называться также и тональной перспективой.

Первые исследования закономерностей воздушной перспективы встречаются еще у Леонардо да Винчи. «Вещи на расстоянии, — писал он, — кажутся тебе двусмысленными и сомнительными; делай и ты их с такой же расплывчатостью, иначе они в твоей картине покажутся на одинаковом расстоянии… не ограничивай вещи, отдаленные от глаза, ибо на расстоянии не только эти границы, но и части тел неощутимы». Великий художник отметил, что отдаление предмета от глаза наблюдателя связано с изменением цвета предмета. Поэтому для передачи глубины пространства в картине ближайшие предметы должны быть изображены художником в их собственных цветах, удаленные приобретают синеватый оттенок, «…а самые последние предметы, в нем видимые, как, например, горы вследствие большого количества воздуха, находящегося между твоим глазом и горою, кажутся синими, почти цвета воздуха…».

Воздушная перспектива зависит от влажности и запылённости воздуха и ярко выражена во время тумана, на рассвете над водоёмом, в пустыне или степи во время ветреной погоды, когда поднимается пыль.

Перцептивная перспектива.

Академик Б. В. Раушенбах изучал как человек воспринимает глубину в связи с бинокулярностью зрения, подвижностью точки зрения и постоянством формы предмета в подсознании и пришел к выводу что ближний план воспринимается в обратной перспективе, неглубокий дальний — в аксонометрической перспективе, дальний план — в прямой линейной перспективе. Эта общая перспектива, соединившая обратную, аксонометрическую и прямую линейную перспективы называется перцептивной.
4. ДИЗАЙН ИНТЕРЬЕРА
Интерьер — внутреннее простран​ство здания или помещение в зда​нии (вестибюль, комната зал), а так​же — убранство помещения. Интерьер позволяет человеку комфортно жить и работать, что необходимо учитывать при планировке в строительстве здания.

Профессор архитектуры Иорг Сильветти
(Гарвард, США) считает, что "область интерье​ров должна и фак​тически становить​ся предметом особо​го внимания в рам​ках архитектуры", Назначение поме​щения, его внутреннее устройство в оп​ределенной степени предопределяет ха​рактер архитектурного решения.

Работа над интерьером не должна быть связана только с украшательством или пресловутой "отделкой интерьера", она должна быть в первую очередь под​чинена интересам человека, условиям его труда и обитания.

В этом плане интерьер можно рас​сматривать в двух направлениях — как интерьер закрытого замкнутого про​странства помещения и как интерьер, связанный с внешним пространством, взаимодействующий с ландшафтом и окружающей средой.

И в том и в другом случаях внутрен​ний интерьер и архитектурный облик здания должны быть тесно взаимосвяза​ны.

Основные требования к проектной документации — это простая, ясная и четкая ее форма, обеспечение учета всех требований заказчика к различ​ным аспектам формирования внутрен​него пространства с целью создания на​иболее рационального и выразительно​го решения интерьера художественно-декоративными и архитектурными средствами.

Если архитектор решает конструкционные особенности сооружения, то дизайнер определяет художественный облик интерьера с учетом удобства, комфортности и красоты.

Подход к архитектурной и дизайнер​ской организации внутреннего про​странства требует создания планиро​вочной схемы с условным изображени​ем всех помещений требуемой плоша​ли в одном масшта​бе, в виде прямо​угольников, с ука​занием желаемой взаимосвязи поме​щений и их ориен​тации по сторонам света (рис. 1).

При отработке планировочной схе​мы определяется необходимая оптимальная площадь помещений с различ​ным функциональным предназначени​ем, принципиально решается внешний и внутренний облик здания.
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рис. 1

Факторы, влияющие на интерьер:

1. Местоположение здания, харак​терные особенности окружающей за​стройки и природного ландшафта.

2. Климатические и светоклиматические условия местонахождения зда​ния, ориентация помещений по сторо​нам горизонта.

3. Особенности функциональных процессов, происходящих в здании: характер движения людских и грузовых потоков; число людей и время их пребывания в основных помещениях.

4. Санитарно-гигиенические условия в помещениях: данные о наличии теп​ловыделений, выделений копоти, дыма, пыли, шума, требования к цветопереда​че светильников и их размещению.

5. Особенности объёмно-пространст​венной структуры интерьера, требова​ния к габаритам и пропорциям основ​ных помещений, их зонированию, дан​ные о габаритах мебели, производствен​ного оборудования и о коммуникациях (свет, газ, вода).
Требования техники безопасно​сти.

Последовательность работы дизай​нера интерьера. 

1. Непосредственно с заказчиком решаются на месте следующие вопросы, связанные с отработкой:

- принципиальной схемой общей планировочно – пространственной организации помещения;
- принципиальной цветовой схемы интерьеров (параметры характеристик цветовой отделки);

- принципиального решения худо​жественно-декоративного оформления помещений (гобелены, панно, картины и т.п.);

- принципиального решения по размещению внутрифирменной рекла​мы (для офиса);
- принципиального решения по внутреннему озеленению помещений, размещению растений и приемам озеле​нения;

- принципиального решения по освещению, применению тех или иных светильников и их размещению;

приме​нению приемов естественного, искусст​венного или совместного освещения, световых контрастов.

2. Составление плана с элементами зонирования помещений, размещения мебели и оборудования.
3. Проработка эскизов и разверток по организации внутреннего   пространства.

4. Авторский надзор за реализацией принятого  проекта по интерьеру.
Структура, состав и содержание проектной документации по интерье​рам..
Основной формой выполнения про​ектной документации является графи​ческое моделирование. Эта форма ре​гламентируется соответствующей сис​темой оплаты проектных работ. Она по​зволяет решать весь комплекс задач по интерьеру, унифицировать, а там, где целесообразно, стандартизировать со​став и приемы работ, использовать в ка​честве образца альбомы по интерьеру.

Альбомы по интерьеру могут форми​роваться последующим направлениям:

- образцы колеров и отделочных материалов;

- типы интерьеров по стилям, на​пример, альбом различных типов офи​сов в европейском или ином стиле;

- элементы интерьера, например, альбомы лестниц, дверей, окон, мебели, светильников и т.д.

Такие альбомы позволяют сокра​щать объем работ, быстро решать с за​казчиком принципиальные вопросы по интерьеру.

Проект по интерьеру
включают     демонстрационные материалы и пояснительную записку. После утверждения заказчиком представленных материа​лов они ложатся в основу развертыва​ния работ.

Наиболее наглядной графической формой таких материалов можно считать  перспективное изображение интерьеров, которое дает трехмерный вид внутреннего пространства, с выбранной точки зрения. Однако данная работа яв​ляется наиболее трудоемкой в исполне​нии и содержит известную условность в изображении, поэтому перспектива создается, как правило, на особо важные объекты. Для вычерчивания перспективных чертежей, если точки схода находятся за пределами чертежной доски, используется трилинейка. Она состоит из двух ползунов М и N скользящих по вбитым в доску булавкам, и линейки К.

Создавая проект интерьера мыслен​но, ставьте себя на место стороннего на​блюдателя, внимательно и критически оценивающего художественное реше​ние пространства.

Проект по интерьеру включает:

а)
эскизную часть (план и развертки);

б)
рабочие чертежи шкафов, антресолей, дверей, окон и т.п.;

в)
ведомость потребности в материалах;

г)
образцы
ров окраски, обоев, плиток ковровых или иных покрытий.

Разработку всех материалов по ин​терьеру производят в соответствии с требованиями стандартов системы про​ектной документации.

В состав основного комплекта мате​риалов по интерьеру входят:

· планы этажей здания (план квар​тиры);

· виды и развертки внутренних по​верхностей стен;

· планы полов и потолков;

· фрагменты планов видов, развер​ток;

· шаблоны рисунков по отделке;

· схемы технологических и санитарно-технических коммуникации с опознавательной и сигнально-предупреждающей окраской;

· ведомость отделки помещений.

Состав основного комплекта может быть уточнен в зависимости от особен​ностей интерьера. В проект интерьера могут входить следующие основные материалы:

1. Общие данные по рабочим черте​жам, включая ведомость рабочих черте​жей, ссылочных и прилагаемых доку​ментов; условные обозначения и изо​бражения, принятые в рабочих черте​жах; общие указания.
2. Планы этажей здания и их фраг​менты (рис 2).
3. Перспективные изображения ин​терьеров, выполнены в цвете на особо важные объекты (рис 3).
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(рис 3).

4. Виды и развертки внутренних по​верхностей стен (с прилегающей ме​белью) и их фрагменты (рис. 4).

На планах, видах и развертках внутренних поверхностей стен и их фрагментах указываются:
· координатные оси здания, разме​ры;

· элементы декоративного оформ​ления (рис. 5);

· маркировка элементов интерьера;

· границы участков пола и стен раз​личных по материалу, цвету и рисунку;

· ссылки на фрагменты.

На планах, кроме того, указываются обозначения и ограждения проходов, подиумы, расположение мебели, внут​реннего озеленения, а также номера по​мещений и дается их отдельный список. Планы этажей и развертки внутренних поверхностей стен выполняются в мас​штабах 1:20— 1:500.

5. Пояснительная записка, иллюст​рированная цветными или черно-белы​ми фрагментами интерьера, в которой приводится краткое описание и принци​пиальное обоснование принятых реше​ний. При этом в пояснительной записке (обычно в табличной форме) фиксиру​ются принципиальные решения по рабочему проектированию. Например, приводится ведомость отделки помеще​ний, сметные расчеты по отделке и про​чим работам. В ведомости отделки помещений указываются материалы и цвета окра​ски или отделки поверхностей интерье​ра (потолков, стен, полов), и элементов конструкций колонн, балок, окон, две​рей и др.).
6.  Альбом образцов колеров и отде​лочных материалов.
7.  Планы полов и потолков отдель​ных помещений с указанием рисунка, материала и цвета. На планах потол​ков кроме того, указывают размеры и маркировку светильников и других элементов.
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 рис. 4
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 рис. 5

Чертежи отдельных элементов де​коративно-художественного   оформления, шаблоны.
9.
Чертежи мебели индивидуального и разового изготовления.
10.
Чертежи встроенной мебели, ка​минов, баров, стендов, рекламы и т.п.
Данные для дизайна. Для дизайна интерьера квартир и коттеджей, как правило, необходимо иметь следующие данные:
1. Состав семьи заказчика, возраст и занятия членов семьи;

2. Предназначение помещений за​казчика, предложения заказчика по пе​репланировке помещений (если она предусматривается);
3. Образцы отделочных материалов подрядчика;
4. Желание заказчика по отделке тех или иных помещений;

5. Требования заказчика к светильникам дверям, окнам, санузлу и т.д.;
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 рис 2.
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6. Вариантность мебели (комплект или индивидуальное исполнение);

7. Наличие каминов и нагрузку под них;
8. Этажность и наличие хорошего вида за окнами, наличие деревьев и кустарников затеняющих попадание света в помещения;
9. Ориентацию квартиры либо дома по сторонам света;
10. План квартиры либо дома.
Если достаточно подробного плана нет, то необходимо тщательно измерить все помещения подлежащие дизайну, включая стены, окна, двери, пилястры, ниши, колонны выступы, антресоли. Необходимо замерить высоту потолка.

Далее необходимо выяснить и пометить, в какую сторо​ну открываются двери и окна. Нанести местонахождение радиаторов отопле​ния, водопроводных кранов выключа​телей, розеток. Все отрабатывается вна​чале в виде набросков плана, лучше на отдельных листах на каждое помеще​ние.

Составляется подробный план в масш​табе 1:50 (1 см на чертеже соответству​ет 0,5 м в натуре) или ином, более удобном масштабе.

В том же масштабе чертят и вы​резают из картона габаритки" мебели, которую необходимо расставить, "габа​ритки" других предметов интерьера (рис. 208).

Определяют размеры стендов дея​тельности предприятия, рекламы и их размещение.

Далее располагают все на чертеже, для достижения опти​мального решения и уточняется окон​чательное количество предметов.

При этом необходимо помнить, что:

· освещение письменного стола должно быть слева;

· между мебелью и источником тепла должен быть промежуток не ме​нее 25 см;

—учитывается пространство для открывания дверцы шкафа, перестановки стульев, для прохода и пользования вы​ключателем, розеткой и т.п.

Вид и цвет отделочных материалов и их количество определяется в зависи​мости от метража.

Составляют смету на отделочные рабо​ты, закупку мебели, светильников, кон​диционеров и других предметов по жела​нию заказчика.

Встроенное оборудование - к нему относятся:

1) раздвижные перегородки, посто​янные и временные;
2) портьеры, встроенные шкафы (блок платя​ных шкафов);
3) шкафные перегородки;
4) хозяйственные помещения (кла​довая, стенной шкаф и антресоли).
Одежда и обувь, особенно ношеная, всегда требуют хорошо проветриваемых помещений. В блоках платяных шка​фов, как и в тумбах для хранения по​стелей, полагается делать сквозные от​верстия или щели вверху и внизу для возможного обмена воздуха. В шкаф не рекомендуется вешать только что сня​тое платье, его следует сначала провет​рить и высушить в открытом помеще​нии. Поэтому лучше устраивать гарде​робную открыто-закрытого типа. Самое удобное место для гардеробной - возле спальни.

Лучшей мебелью для хранения шер​стяных вещей является та, что сделана из кедра, т.к. его запах отпугивает моль.

Оптимальные размеры гардеробной: глубина 65 — 80 см, ширина 120 — 140 см, высота целесообразна до потол​ка.

Для передачи посуды из кухни, мо​ечной или буфетной в столовую устраи​вают передаточное окно. На фабриках-кухнях подача посуды и про​дуктов осуществляется по системе транспортеров и в контейнерах.

Убранство интерьеров. Это мебель, приборы, драпировки. Мебель может быть мобильной (пере​носной) и стационарной (встроенные шкафы, стационарные скамьи).

Торговая сеть предлагает оптимальные раз​меры некоторых видов мебели, полу​ченные в результате научных исследо​ваний и служащие основой промышлен​ных изделий.

Чтобы мебель казалась легче, ее нужно как бы "оторвать" от пола, "под​нять" над ним. Это достигается конструкцией основания и формой ножек, например, применением металлических наконечников, либо постановкой мебе​ли на контрастный по цвету пол или ковер.

Если для мебели берут ткань для обивки несколько темнее или светлее основного цвета интерьера и в тон ему, то эта мебель не будет подавлять своей величиной. При контрастном решении мебель будет выглядеть громоздкой, что важно учитывать для различных по раз​меру помещений.

Цвет мебели лучше подбирать по груп​пам, выделив и подчеркнув в помещении различные функциональны  зоны.

Тяжесть большого объема дивана об​легчат контрастные по цвету и фактуре подушки, например, яркие шелковые на ворсовой поверхности обивки дива​на. Существует правило: чем меньше предмет, тем ярче по цвету он может быть.

Активно дополняют цветовое реше​ние интерьера оконные занавеси. Они способны выправить компоновку окон​ного проема и создать в помещении уют и комфорт.

Следует учитывать, что тяжелые и плотные ткани красиво образуют складки только при большой ширине полот​нища. Для этого его берут с коэффици​ентом не менее 1,75 для длинных по​лотнищ и 1,30 для коротких. Легкая прозрачная гардина закрывает комнату днем и смягчает яркость солнечного света. Обычно она белая или слегка то​нированная.

Цвет занавесей подбирают в одном цветовом тоне со стеной. Если занавеси с рисунком, то ковер желательно глад​кий и наоборот. Пестрые и большие ковры уменьшают помещение. Поэтому на пол небольших комнат не следует класть ковры крупных и красочных рас​цветок. Для комнаты, перегруженной предметами обстановки, или для каби​нета лучше подойдет однотонный ковер. Общему интерьеру комнаты должна соответствовать как сама картина, так и ее рама.

Современный дизайн всевозможных светильников, люстр, мебели, зеркал в стиле "ретро", архитектурном стиле и других способствует созданию хорошего настроения, плодотворной работе и приятному отдыху. За​дача дизайнера из большого количества красивых вещей правильно выбрать са​мые необходимые, отвечающие высокому художественному вкусу; умело соче​тать формы и вид предметов интерьера.

Колорит света в интерьере может быть изменен применением цветного стекла или витража. Сквозь желтое стекло и пасмурный день будет казаться солнечным.

Зонирование помещений. Прежде чем приступить к расстанов​ке мебели, необходимо определить на​значение каждой комнаты. Затем про​извести зонирование каждого помеще​ния с учетом расположения рабочей зо​ны, зоны отдыха, игровой зоны, зоны занятий аэробикой или утренней заряд​кой и т.д.
Важно создать максимальный комфорт с учетом интересов каждого члена семьи, при этом интересы млад​ших членов, как правило, подчиняются интересам старших членов семьи (см. таблицу "Зонирование помещений").

Устанавливая зеркало, следует со​блюдать следующие размеры:

· от пола до верхней грани зеркала должно быть не менее 170 см;

· высота зеркала в котором можно видеть себя в полный рост, должна рав​няться 120 — 140 см, до коленей — 100 см, до пояса — 60 см, только голо​ву — 40 см. При этом его устанавлива​ют соответственно росту хозяев на вы​соте 110 — 160 см от пола до центра зеркала.

Вертикальные  трубы   центрального отопления можно замаскировать искус​ственным спускающимся плющом или рядом вертикальных реек.

В подвальных или полуподвальных помещениях части стен или все стены (кирпичная или бетонная кладка) целе​сообразно оставлять открытыми. Полы в этом случае желательно покрыть ков​ровым покрытием.

Хорошо смотрится сочетание белого мрамора с никелированными или хромированными металлическими труба​ми-стойками лестниц, а также сочетание мрамора и металла со стеклом.
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5. ОСНОВЫ ЭРГОНОМИКИ
Определение эргономики. История возникновения и развития эргономики как науки. Основные принципы эргономики. Антропометрия и физиология труда. Организация рабочего места. Освещение, цвет, температура, вентиляция, шумопоглощение, техника безопасности.

Гармония технических и эстетических качеств изделия невозможна без учета научных данных эргономики.

Эргономика изучает функциональные возможности человека в трудовом процессе с целью создания совершенных орудий и оптимальных условий труда. Термин эргономика (от греческого эргон – работа, номос – закон) был принят в 1949 году специалистами, собравшимися в Англии для разработки новой научной дисциплины. Этот термин получил широкое распространение, хотя наряду с ним употребляются и другие: инженерная психология, человеческая инженерия и др.

Эргономика изучает функциональные возможности человека в трудовом процессе, с целью создания совершенных орудий и оптимальных условий труда, интеллектуального и физического развития человека. Создавая вещь, надо стремиться к тому чтобы она была удобна.
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Эргономика исследует влияние на человека окружающей среды, устанавливает общие принципы рациональной компоновки постов и пультов управления, разрабатывает требования к проектированию рабочих мест, изучает и оценивает компанирование средств индикации, устанавливает оптимальные варианты органов управления.

Трудно переоценить рекомендации и требования, выработанные эргономикой для создания в производственных помещениях рационального освещения, микроклимата, противошумной и вибрационной защиты и т.п. Все они исходят из научных исследований анатомо-физиологических особенностей организма.  Эти требования должен учитывать в своей работе и учитель трудового обучения. Так, например, освещение в учебных мастерских должно быть достаточным, равномерным. При необходимости рабочие места оборудуются местным освещением. Местное освещение запрещается оборудовать люминесцентными лампами. Свет должен быть направлен слева направо . Не допускать чрезмерного освещения. Аварийные органы управления должны быть доступны при любом рабочем положении оператора.

Эргономика занимается разработкой требований к рабочему месту.

Изучением человеческого тела зани​маются две отрасли науки; антропомет​рия и эргономика. Они существенно облегчают работу дизайнера. В середине 40-х годов эти отрасли развивались осо​бенно бурно, и сейчас практические ре​зультаты их развития широко применяются в промышленном дизайне.

Антропометрия изучает размеры человеческого тела и функции: анато​мические, физиологические и психологические.

Эргономика изучает движение чело​веческого тела во время работы, затра​ты энергии и производительность конкретного труда человека.

Антропометрия и эргономика обогатили промышленный дизайн дополни​тельными научными данными и создали научную базу дизайна. Дизайнер полу​чает антропометрическую информацию в виде норм и стандартов, к примеру, средние данные по организму человека, о положении конкретного органа и его функционировании при выполнении тех или иных работ. Однако иногда средних данных бывает недостаточно. Дизайнер должен постоянно иметь в ви​ду, что размеры организма человека не​одинаковы у различных этнических групп. Сравните (см. таблицу).

Рост   человека
	Мужчины
	Страна
	Женщины

	174.4
	Япония
	145.7

	178.6
	Турция
	147.1

	180.9
	Италия
	147.1

	181.9
	Россия
	147.4

	182.7
	Канада
	147.4

	184.0
	Франция
	149.7

	184.1
	Германия
	151.0

	185.9
	США
	151.1

	188.9
	Норвегия
	-

	191.7                 
	Судан
	-


Данное обстоятельство имеет важное значение, прежде всего для тех между​народных концернов, которые постав лают продукцию во все или почти во все страны мира. Например, когда япон​ские фирмы стали продавать свои авто​мобили на европейском рынке и в США, они были вынуждены приспосаб​ливать размеры машин к среднему рос​ту европейца и американца.

Область применения эргономики до​вольно широка. Она охватывает организацию производственных и бытовых рабочих мест, а также промышленный дизайн. К примеру, скажем» что при езде на автомобиле и управлении им иссле​дуются: способность к восприятию, быс​трота реакции, возможности человека оценивать расстояние во время езды, движение ног в процессе ускорения и торможения, а также другие факторы. При этом вопросы обеспечения безопасности играют исключительно важную роль.

Человек может одновременно контролировать и умело обращаться лишь с определенным числом приборов и рыча​гов. Их оптимальное расположение и оформление на рабочем месте входит в задачи промышленного дизайна. Суще​ственную помощь в этом деле оказывает эргономика. Последнее особенно важно при осуществлении автоматизации и механизации рабочих мест.

[image: image30.jpg]



Разрабатывая или конструируя но​вое изделие, промышленный дизайн за​нимается решением целого ряда вопро​сов. Например, какой высоты должен быть кухонный стол в отличие от стана для теста, или какой из имеющихся ви​дов сырья более всего соответствует тре​бованиям клиента? Кухонную мебель, скажем, можно изготавливать из таких материалов, которые позволяют домашней хозяйке резать хлеб и мясо прямо на поверхности встроенной мебели, а не на отдельной разделочной доске. Про​блема в таком случае заключается в том, сколько стоит такая кухня.

6. МОДУЛЬ, МОДУЛЬНАЯ СЕТКА
В живой природе функция и форма тесно сближены и взаимообусловлены. Образование механических тканей живых организмов связано с интенсивностью роста и влиянием многих внешних факторов. Природные формы обладают гармоничной согласованностью частей целого, единством общей логики развития, взаимосвязью формы и структуры. Формообразование в живой природе характеризуется пластической сопряженностью, постепенными переходами от одной части формы к другой, развитием пластики формы по принципу взаимосвязи элементов структуры.
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Изменение формы природной конструкции в виде спирали раковины моллюсков.

Встречаются в природе и правильные геометрические формы и фигуры – окружности и овалы, ромбы и кубы, треугольники, квадраты и другие многоугольники. Бесконечное множество сложных, удивительно красивых, легких, прочных и экономичных конструкций создается в результате комбинирования этих элементов.

Первый вариант применения модулей в дизайне — использование фонового повторяющегося рисунка. И те же иллюстрации Эшера.
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 Картина Эшера «Рептилии».

Второй вариант, размерный, очень близок к третьему, пропорциональному. В основном это модульные сетки для различных типографских видов печатной продукции.

Третий вариант более сложен для восприятия, но именно он и лежит в основе всего дизайна, архитектуры и прочего, творимого природой и человеком. Человек всегда формировал окружающую среду, интуитивно руководствуясь чувством пропорции, то есть соотношений. 

Еще Фидий (создатель Акрополя) и Иктин (архитектор Парфенона) продемонстрировали знание закона золотого сечения. Суть этого закона в том, что меньший отрезок относится к большему, как больший ко всей длине. В художественных училищах, художественных и архитектурных институтах это как «Отче наш». Одним числом золотое сечение выражается как 1,618, алгебраически выглядит a:b = b:(a+b). Суть в том, что подобное соотношение благоприятно человеку в силу психических и физических особенностей строения глаза, рабочих частот мозга и многого другого (рис. 2).

В ХХ веке вновь возродился интерес к золотому сечению как к способу пропорционирования. Оно привлекло внимание архитекторов. Советский архитектор Жолтовский и француз Корбюзье занимались проблемами золотого сечения и использовали его в своей архитектурной практике. Корбюзье создал целую систему пропорционирования на основе чисел ряда золотого сечения
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 Золотое сечение

и пропорций человеческого тела и назвал ее «Модулор», что по латыни означает ритмически размерять. 

[image: image34.jpg]



Модулор (упрощенная схема)
Модулор Корбюзье представляет собой гармонические ряды чисел, которые связаны в единую систему и предназначены для использования в архитектуре и дизайне — для гармонизации всей среды, в которой обитает человек. Корбюзье мечтал о перестройке с помощью Модулора всей архитектурной и предметной среды. Сам он создал несколько прекрасных образцов архитектуры, но о более широком применении Модулора в существующих условиях не могло быть и речи. Модулор использовался в ряде случаев в дизайне и в графическом дизайне — при конструировании печатных изданий.
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Варианты деления прямоугольника на основе Модулора.
На рисунке приводятся варианты деления прямоугольника 3:4, приведенные Корбюзье для демонстрации возможностей конструирования с помощью Модулора.

В разработку вопроса пропорционирования и использования золотого сечения внес свой вклад Д. Хэмбидж. В 20 м году в Нью Йорке вышла его книга «Элементы динамической симметрии». Хэмбидж исследовал динамическую симметрию, которую он обнаружил в ряде прямоугольников, с целью ее практического применения художниками в композиционном построении. Он делает попытку раскрыть секреты, которыми пользовались древние греки, добиваясь гармонического решения формы. Его внимание привлекли свойства прямоугольников, составляющих ряд, где каждый последующий прямоугольник строится на диагонали предыдущего, начиная с диагонали квадрата Ц2. Это прямоугольники Ц4, Ц5 (с меньшей стороной равной стороне квадрата, принятой за единицу). (Рис. 17). Кульминацией ряда является прямоугольник Ц5, обладающий особыми гармоническими свойствами и «родственный» прямоугольнику золотого сечения, (о нем будет сказано ниже).
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Ряд динамических прямоугольников Хэмбиджа.
Хэмбидж рассматривает также площади квадратов, построенных на сторонах этих прямоугольников и обнаруживает следующую динамику: в прямоугольнике Ц2 квадрат, построенный на большей стороне, имеет площадь в 2 раза большую, чем квадрат, построенный на меньшей стороне. В прямоугольнике Ц3 квадрат на большей стороне в 3 раза больше квадрата на меньшей стороне и так далее. Таким образом образуются динамические ряды площадей, состоящие из целых чисел. Хэмбидж утверждает, что древние греки использовали этот принцип в своих композиционных решениях. Прямоугольники динамического ряда, о котором мы говорили, являются первичными площадями в композиционной системе Хэмбиджа. Каждый из этих прямоугольников может быть разбит на отдельные части и порождать новые композиционные решения, новые темы. Например, прямоугольникк Ц5 можно разбить на квадрат и два прямоугольника золотого сечения. Прямоугольник золотого сечения может быть разбит на квадрат и прямоугольник золотого сечения, а также может быть разбит на равные части, при этом обнаруживается следующая закономерность: при делении пополам он даст два прямоугольника, в каждом из которых будет по два прямоугольника золотого сечения. При делении на три части — по три прямоугольника золотого сечения в каждой трети. При делении на 4 части — по четыре прямоугольника золотого сечения в каждой четверти основного прямоугольника.

Среди систем пропорционирования, используемых в архитектуре, дизайне, в прикладной графике следует упомянуть системы «предпочтительных чисел» и различные модульные системы.

«Предпочтительные числа» — ряд чисел геометрической прогрессии, где каждое последующее число образуется умножением предыдущего числа на какую-нибудь постоянную величину. Числа из предпочтительных рядов используются при конструировании упаковок, в композиции рекламных плакатов. Они обеспечивают ритмическое развитие формы, их можно встретить и в построении формы античной вазы и в современном станке.

Известна система пропорционирования — так называемые «итальянские ряды», в основе которых лежат первые числа ряда Фибоначчи — 2, 3, 5. Каждое из этих чисел, удваиваясь, составляет ряд чисел, гармонически связанных между собой:

2 - 4, 8, 16, 32, 64 и т. д.
3 - 12, 24 48, 96 и т.д.
5 - 10, 20, 40, 80, 160 и т.д.

Пропорционирование связано с понятиями соразмерности и меры. Одним из способов соизмерения целого и его частей является модуль. Модуль — размер или элемент, повторяющийся неоднократно в целом и его частях. Модуль (лат.) означает — мера. Любая мера длины может являться модулем. При строительстве греческих храмов, чтобы добиться соразмерности, использовали также и модуль. Модулем мог служить радиус или диаметр колонны, расстояние между колоннами. Витрувий, римский зодчий 1 в. до н.э., в своем трактате об архитектуре писал, что пропорция есть соответствие между членами всего произведения и его целым — по отношению к части, принятой за исходную, на чем и основана вся соразмерность, и соразмерность есть строгая гармония отдельных частей самого сооружения и соответствие отдельных частей и всего целого одной определенной части, принятой за исходную.

В прикладной графике модуль широко используется при конструировании книг, журналов, газет, каталогов, проспектов, всяческих печатных изданий. Применение модульных сеток помогает упорядочить расположение текстов и иллюстраций, способствует созданию композиционного единства. В основе модульного конструирования печатных изданий лежит комбинация вертикальных и горизонтальных линий, образующих сетку, делящих лист (страницу) на прямоугольники, предназначенные для распределения текста, иллюстраций и пробелов между ними. Этот прямоугольный модуль (их может быть несколько) определяет ритмически организованное распределение материала в печатном издании. Существуют сетки различного рисунка и степени сложности. А. Херлберт приводит в своей книге «Сетка» образцы модульных сеток для журналов, книг, газет. 




Модульные сетки для рекламных компаний.
Не следует путать модульную сетку с типографской сеткой, определяющей размеры полей и формат полосы набора. Конечно, модульная сетка, постольку, поскольку имеет дело с печатными изданиями, должна учитывать размеры строк, высоту литер, пробельные элементы в типографских мерах (квадраты, цицеро, пункты), чтобы правильно располагать печатный материал на странице.

Система сеток благодаря четкой модульной основе позволяет ввести в процесс проектирования издания электронные программы.
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Модульная сетка.  Товарный знак построенный в модульной сетке.

В прикладной, промышленной графике модульную сетку применяют при конструировании всевозможных рекламных издании и, в особенности при проектировании графического фирменного стиля. Модульную сетку применяют при конструировании различных знаков, знаков визуальных коммуникаций, товарных знаков и др.
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Коммуникационный знак для Олимпийских игр в Мюнхене, построенный на модульной сетке.
В основу модульных сеток часто бывает положен квадрат. Квадрат очень удобный модуль. Он широко используется как модуль в современной мебельной промышленности, в собенности, при конструировании сборной мебели, «стенок». Двойной квадрат издавна известен как модуль традиционного японского дома, где размеры комнат находились в соответствии с тем, сколько раз уложится на полу циновка-татами, имеющая пропорции двойного квадрата. 

В прикладной графике квадрат используется для форматов проспектов альбомов, детских книг, но он также определяет и внутреннее пространство этих изданий. Квадратный модуль может использоваться и не в квадратном формате. Приведем пример использования квадратного модуля в квадратном формате: при трехколоночном наборе текста вся площадь, отведенная под текст и иллюстрации делится на 9 квадратов. Если ширину колонки обозначить 1, то квадрат будет 1х1. Иллюстрации при этом могут занимать площади: 1х1, 1х2, 1хЗ, 2х2, 2хЗ, ЗхЗ, 2х1, и т. д., то есть мы будем иметь достаточно широкие возможности для комбинирования иллюстраций и текста в верстке.

Модульный метод проектирования 

Средством гармонизации целого и его частей является модуль. Применение модуля несет и художественное начало. Модуль (от лат. modulus – мера) – исходная величина, принятая за основу расчета размеров объекта и служащая для выражения кратных соотношений размеров объекта и его частей. Модуль – это единица меры. В дизайне модуль – это величина, принимаемая за основу расчета размеров, какого-либо предмета, машины или сооружения, а также их деталей, узлов и элементов, которые всегда кратны избранному модулю. Модуль как исходная единица измерения, которая повторяется и укладывается без остатка в целостной форме, известен во всех сферах человеческой деятельности. В качестве модуля принимают меру длины одного из элементов объекта:
1) элемент сооружения (определяется независимо от абсолютных размеров);
2) размер, связанный с размерами тела человека. 
Объект материальной среды должен быть соразмерен и масштабен по отношению к человеку. Единицей измерения издревле служили части тела человека, являясь, по существу, модулем: дюйм – длина сустава большого пальца; пядь – расстояние между концами раздвинутых большого и указательного пальцев; фут – средняя длина стопы человека. В основе модульной системы средневековой архитектуры предположительно был использован фут. В Италии некоторые сооружения построены на использовании модуля в виде квадрата или прямоугольника. Храм Василия Блаженного в Москве при всем своем многообразии сложен из одного вида фигурных кирпичей. 

Применение модульного проектирования считается высшей формой деятельности в области стандартизации. При этом стандартизация выявляет и закрепляет наиболее перспективные методы и средства проектирования. Этот метод способствует унификации структурных элементов изделий. Наличие унифицированных узлов и деталей, которые используются в различных сочетаниях, позволяет преобразовывать конструкции одних изделий в другие. Модульное проектирование предполагает конструктивную, технологическую и функциональную завершенность. Сам модуль может быть законченным изделием или являться составной частью изделия, в том числе другого функционального назначения. Одна модульная конструктивная деталь часто используется в различных изделиях. Взаимозаменяемость элементов, универсальность конструкций ведет к высокой экономичности производства, позволяет модернизировать устаревшие части изделия заменой отдельных агрегатов, продлевая их срок службы. Конструктивно-декоративные элементы в традиционном русском костюме, как известно, многократно использовались, пришивались на новое изделие. Главная особенность модуля в одежде – то, что он обрабатывается «чисто» с лица и с изнанки. Кратность – укладываемость модуля без остатка, позволяет собирать различные формы и обеспечивает их взаимозаменяемость. Изменение формы изделия: из маленькой получить большую, из простой составить сложную и наоборот – пример модульного свертывания и развертывания.

Модульная система (МС) – совокупность правил расчета и модулей, используемых для этого расчета. В результате применения МС все элементы будут взаимосвязанными. МС в классическом ордере появилась вследствие функциональных и эстетических требований. Модули, как правило, имеют простые геометрические формы. В античной архитектуре модулем был радиус колонны. Модули в костюме могут быть одинакового размера в зависимости от антропологии тела человека и оптимальных разметов готовой одежды. Важным является выбор способа соединения модулей, особенно, если применяется метод трансформации с целью изменения формы, назначения и ассортимента изделия.

[image: image41.png]



Лука Пачиоли. Из алфавита, составленного с помощью Леонардо да Винчи, для трактата «О божественной пропорции».
Необходимость гармонизации масштабных соотношений с пропорциональными и модулем, с одной стороны, и с размерами человека – с другой, привела к созданию математической шкалы для создания масштабных и пропорциональных изделий. «Модулор» Ле Корбюзье, представленный на рис. 13в, разработан с учетом пропорций «золотого сечения» и двух основных модулей –16 и 27 см [Минервин, 1974]. В отличие от простых пропорциональных рядов «золотого сечения», где любой размер, принятый за единицу, расчленяется в отношении 382 к 618, здесь ряд «золотого сечения» привязан к росту человека, равному 182,9 см. Корбюзье считал, что для архитектуры в качестве модуля нужны два основных размера: рост и рост плюс длина вытянутой руки. Таким образом, размеры шкалы связаны с основными положениями человеческого тела (сидя, стоя и т.д.). Разница между этими размерами соответствует двум модулям –16 и 27. В системе размеров пропорция, масштаб и модульность оказались взаимозависимыми. Однако «Модулор» по ряду причин не получил широкого применения. Современный архитектурный модуль равен 10 см, укрупненный строительный модуль может быть 30 или 40 см .
К основным приемам комбинаторного формообразования относятся: комбинирование элементов на плоскости при создании раппортных композиций; соединение типизированных стандартных элементов (модулей) в единой целостной объемно-пространственной форме; комбинирование деталей, пропорциональных членений внутри формы. Главная специфика комбинаторного формообразования состоит в том, что это пространственная комбинаторика, которая подчиняется геометрическим законам, опирается на теорию симметрии и комбинаторную симметрию. Примером прикладного комбинаторного формообразования в полиграфии, колористическим прототипом которого в изобразительном искусстве был пуантализм, может быть применение принципа растра, позволяющего на основе различных комбинаций точек ограниченной разновидности и определенной (квадратной) сетчатой матрицы получать тональные изображения. В числе компьютерно-комбинаторных задач – автоматизированный способ создания и реализации паркет-орнаментов. Пример паркет-орнамента, составленного из треугольников, приведен на рис. 26. Ключевыми в программах такого рода являются применение режима графической компоновки, определенной номенклатуры исходных элементов переноса и поворота базисного графического элемента. Правила комбинаторной компоновки могут быть различными, в том числе допускающими наложение ячеек друг на друга. Однако для получения плотных плоских многокомплектных раскладок деталей изделий, в частности в швейной отрасли, необходимо добиться, чтобы на произвольно взятой плоскости отношение площади покрытых фигурами (лекалами) участков ко всей площади раскладки было бы максимальным. 
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Рис. 26. Пример паркет-орнамента, составленного из треугольников

Мера эффективности комбинаторного формообразования зависит от структуры геометрии типоэлемента, способа компоновки заданных типоэлементов; от состава серии-номенклатуры типоэлементов; относительных размеров, в том числе от модульности [Божко, 1991]. Композиционная и геометрическая сочетаемость орнаментальных элементов зависит от взаиморасположения изобразительных мотивов, степени регулярности их строения, уровня собственной симметрии. Однако к комбинаторным можно отнести только такие элементы, которые обладают свойством универсальности и высокой формообразующей способностью. В области двухмерного формообразования повышенными комбинаторными возможностями и композиционно-эстетическими свойствами обладают равнобедренный прямоугольный треугольник, параллелограммы с отношениями сторон 1:[image: image43.png]
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, 1: 2 и группа прямоугольников, известных как «иррациональные» прямоугольники, или «динамические» прямоугольники Хембриджа, а также прямоугольник «золотого сечения» с отношением сторон 1:1,618. Образование различных комбинаторных форм из набора общих и повторяемых исходных элементов осуществляется всей поверхностью (или контуром), частью поверхности, линией, точкой или вообще без примыкания.

Комбинаторика оперирует определенными принципами комбинирования: перестановкой, группировкой, переворотами, организацией ритмов. Комбинаторные методы в проектировании одежды впервые применили советские конструктивисты А. Родченко, Л. Попова, В Степанова. Они применяли программированные методы формообразования: комбинирование стандартных элементов из набора простейших геометрических форм; комбинирование различных видов декора на основе базовой формы; варианты трансформации одежды в процессе эксплуатации. Впоследствии программированные методы формообразования не только стали ведущими методами при проектировании промышленных коллекций, но и легли в основу графических компьютерных программ.

Орнамент в общем случае – это типичная форма-структура, то есть одна из разновидностей комбинаторных форм. Когда группа разных орнаментов образуется на основе общих элементарных узоров, налицо пример наиболее активного комбинаторного формообразования. Построение модульных, комбинаторных, кинетических систем базируется на законах симметрических преобразований. Наиболее разработанными в этом плане являются программы, получаемые на основе симметрических сеток, поворотной, переносной и зеркальной симметрии, симметрии подобия [Петушкова, 1999]. Создание группы комбинаторных орнаментов возможно на основе асимметричной фигуры только одной разновидности. Все возможное структурное разнообразие комбинаторных орнаментов одного семейства на основе одного унифицированного типоэлемента определяется всеми возможными комбинациями видов симметрии и численно равно 17 [Шубников А.В.]: квадратная, правильная треугольная, ромбическая, прямоугольная, косая параллелограмматическая сетки, 5- и 6-гранные сетки. «Рисунок, построенный сечением сотов, таит в себе больше возможностей разнообразия и гибкости, где дело касается движения людей» – Ф.Л. Райт.
7. РЕЛЬЕФ НА ПЛОСКОСТИ
Релье́ф — вид изобразительного искусства, один из основных видов скульптуры, в котором всё изображаемое создаётся с помощью объёмов, выступающих над плоскостью фона. Выполняется с применением сокращений в перспективе, обыкновенно рассматривается фронтально. Рельеф таким образом противоположен круглой скульптуре. Фигурное или орнаментальное изображение выполняется на плоскости из камня, глины, металла, дерева с помощью лепки, резьбы и чеканки.

В зависимости от назначения различаются архитектурные рельефы (на фронтонах, фризах, плитах).

      Этимологически рельеф озночает  (франц. relief, от лат. relevo - поднимаю), скульптурное изображение на плоскости. Неразрывная связь с плоскостью, являющейся физической основой и фоном изображения, составляет специфическую особенность рельефа как вида скульптуры. Важнейшие выразительные средства, присущие рельефу, - развёртывание композиции на плоскости, возможность перспективного построения пространственных планов и создания пространственных иллюзий - позволяют воспроизводить в рельефе сложные многофигурные сцены, а также архитектурные и пейзажные мотивы (составляющие характерную особенность многопланового, так называемого живописного, рельефа). Рельеф может включаться в композицию стены, свода, других частей архитектурного или скульптурного произведения, но может выступать и как самостоятельное станковое произведение.

По отношению изображения к плоскости фона различают углублённый и выпуклый рельеф. Углубленный рельеф (иначе койланоглиф, или рельеф "en creux" - анкрё, то есть вырезанный на плоскости контур) получил распространение главным образом в архитектуре Древнего Египта, а также в древневосточной и античной глиптике (см. Инталия). Разновидностью углубленного рельефа является так называемый контррельеф, также использовавшийся при изготовлении инталий; строго негативный по отношению к выпуклому рельефу, он рассчитан на пластический отпечаток в виде миниатюрного барельефа. Выпуклый рельеф, подразделяющийся, в свою очередь, на низкий - барельеф и высокий - горельеф, значительно более распространён: он известен уже в эпоху палеолита, позднее в Древнем Египте, Ассирии, Индии, Китае и получил особенное развитие в античном искусстве (рельеф на фронтонах, метопах и фризах древнегреческих храмов, на древнеримских триумфальных арках и колоннах и т. д.), в эпоху Возрождения и в скульптуре последующего времени. См. также Скульптура, Глиптика, Медальерное искусство. 

Виды рельефа:

· Барелье́ф (фр. bas-relief — низкий рельеф) — вид скульптуры, в котором выпуклое изображение выступает над плоскостью фона, как правило, не более чем на половину объёма.

· Горелье́ф (фр. haut-relief — высокий рельеф) — вид скульптуры, в котором выпуклое изображение выступает над плоскостью фона более чем на половину объема. Некоторые элементы могут быть совсем отделены от плоскости. Наиболее известный пример горельефа — Пергамский алтарь. Горельефы часто используют для украшения архитектурных сооружений и декоративных изделий. Они позволяют отобразить многофигурные сцены, пейзажи.

· Контррельеф (от лат. contra — против и «рельеф») — вид углублённого рельефа, представляющий собой «негатив» барельефа. Применяется в печатях и в формах (матрицах) для создания барельефных изображений и инталий.
· Койланаглиф (или en ccreux (анкрё)) — вид углублённого рельефа, т.е. вырезанный на плоскости контур. В основном, применялся в архитектуре Древнего Египта, а также в древневосточной и античной глиптике
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Древний мраморный саркофаг с барельефом. Музей Лувр.
Маскарон — декоративный рельеф в виде маски, изображающий часто в гротескном или фантастическом облике человеческое лицо или голову животного.
В отличие от круглой скульптуры, которая существует в свободном пространстве, рельеф подобен объёмному рисунку. На ровной поверхности камня, дерева или др. материала скульптор вылепливает, вырезает или высекает изображения фигур и предметов, нередко создавая сложные сюжетные композиции. При этом изображение остаётся связанным с фоном, из которого выступает – выпукло или едва заметно. Изобразительные возможности рельефа более широкие, чем у круглой скульптуры: в рельефе можно изобразить почти всё, что доступно живописи и графике: горы, реки, деревья, облака на небе, дома, многофигурные сюжетные композиции.
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«Поклонение Атону». Врезанный рельеф. 14 в. до н. э. Египетский музей. Каир
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«Битва римлян с варварами». Горельеф саркофага Людовизи. Мрамор. 3 в. Национальный музей Терм. Рим.
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Микеланджело. «Мадонна у лестницы». Барельеф. Мрамор. Ок. 1491 г. Дом Буонарроти. Флоренция.
Рельеф как разновидность скульптуры всегда был связан с архитектурой. Рельефные изображения украшали храмы Древнего Египта и Древней Греции, триумфальные арки Древнего Рима, средневековые соборы и дворцовые здания нового времени. В зависимости от того, насколько объёмно изображены фигуры, насколько они связаны с фоном, выделяют два вида рельефа: низкий (барельеф) и высокий (горельеф). Рельеф, в котором объединяются оба этих вида и который по своим особенностям напоминает картину, называется живописным. В Древнем Египте применяли т. н. врезанный рельеф, изображение в котором не выступает над фоном, а, наоборот, уходит вглубь.
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Горельеф на фронтоне Адмиралтейства. Скульптор Иван Иванович Теребенев.
Горелье́ф (франц. haut-relief, от haut – высокий и relief – рельеф, выпуклость), высокий рельеф, в котором изображение отступает от фона более чем на половину своего объёма. Иногда фигуры в горельефе выглядят как круглые статуи, приставленные к плоскости стены. Высокий рельеф лучше всего воспринимается при ярком боковом освещении, когда фигуры отбрасывают сильные тени и обозначаются все изгибы пластической формы. Особенно часто в горельефе изображаются многофигурные сцены яростной борьбы, стремительного движения. Во фризе Пергамского алтаря (2 в. до н. э.) резкие повороты мощных напряжённых тел, разметавшиеся волосы, искажённые яростью лица гигантов и могучие тела богов переданы с невиданной пластической мощью. Горельеф применялся в украшении саркофагов и триумфальных арок Древнего Рима, в скульптурном убранстве порталов и капителей романских и готических храмов (собор Св. Петра в Муассаке, 12 в.; западный фасад собора в Реймсе, 13 в., и др.). В эпоху Возрождения в технике горельефа работали многие знаменитые мастера: Дж. Пизано (рельеф кафедры церкви Сант-Андреа в Пистойе, 1301), Донателло («Благовещение», алтарь Кавальканти, Флоренция, 1430-е гг.) и др. Начиная с 15 в., в работах скульпторов горельеф нередко соединялся с барельефом, образуя т. н. живописный рельеф. В искусстве нового времени наиболее известна «Марсельеза» Ф. Рюда, украшающая Триумфальную арку на площади Звезды в Париже (1833—36).
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Ф. Рюд. «Марсельеза». Горельеф Триумфальной арки на площади Звезды в Париже. Камень. 1833—36 гг.
8. ОБЪЕМНАЯ КОМПОЗИЦИЯ
Объем — первичная форма, с которой начал свою строительную деятельность человек. Поставив вертикально красивый камень, он отметил место, чтобы лучше ориентироваться в пространстве. Во все времена значительные события отмечались возведением монументов, которые представляют собой, как правило, объемы, обтекаемые пространством. Это сразу выделило их из окружения. Объем — одна из самых активных форм. Недаром великий французский художник П.Сезанн (1839 — 1906) говорил, что "все в природе предстает нам как цилиндр, конус или сфера".

Объем в архитектуре, как правило, "скорлупа" вокруг пространства, имеющего определенное назначение. Внутреннее пространство влияет на формообразование объема, но необязательно вполне соответствует ему. Внешний объем выполняет не только роль ограждения, но и служит носителем определенной художественной концепции.

Взаимодействие массы объемов и пространства, как внешнего, так и внутреннего, присуще любому произведению архитектуры и определяется главным образом концепцией зодчего — автора конкретного сооружения. Масса объемов и пространство всегда взаимодействуют в неразрывном единстве.

По общему виду объем отличается от плоскостной формы относительно равным развитием в трех координатных направлениях: по горизонтали, вертикали и в глубину. Такое развитие предопределяет его скульптурный характер. При этом объемная форма как бы замыкается вокруг своего композиционного центра (или оси), отличаясь компактностью. В таком виде она лучше всего воспринимается с разных точек пространства. Поэтому использование объемной формы наиболее рационально в открытой пространственной среде, а не в условиях замкнутого пространства, например рядом с ограничивающей его плоскостью.

Важный композиционный признак объемной формы − ее геометрический вид. По этому признаку можно выделить (аналогично простым плоским геометрическим фигурам − квадрату, прямоугольнику, треугольнику, окружности и т. д.) основные виды объемных форм. Это − куб, параллелепипед, конус, пирамида, шар и т. д. Каждый из этих видов имеет свой пластический характер, обусловленный пространственным соотношением образующих объемную форму плоскостей.

Сохраняя один геометрический вид, объемная форма может менять свой пластический характер в зависимости от степени открытости. Эта степень зависит от заполнения объемной формы пространством. В зависимости от нее объем разделяется на три основных вида: закрытый, полуоткрытый и открытый.
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Первый характеризуется отсутствием в нем пространства, замыканием формообразующих плоскостей и предельной плотностью массы. Второй − частичным ограничением формы и разным, в том числе и профильным, расположением в ней плоскостей относительно друг друга. Третий − формообразованием за счет использования исключительно линейно-пластических элементов. Каждый вид выделяется специфическим композиционно-пластическим характером. Закрытая форма монументальна, полуоткрытая − легкая, открытая − совсем воздушная, пронизанная пространством (рис. 1).
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Таким образом, строится развернутая система различных видов объемных форм, отличающихся геометрическим видом и открытостью. Этой системой выявляется большое разнообразие объемов при определенной схожести и различии их пластических свойств. На ее основе можно строить объемные композиции, подбирая в соответствии с решаемой задачей схожие или резко отличающиеся пластические элементы.

При рассмотрении конструктивной структуры сооружения под массой понимают физическую массу конструкций (стен, перекрытий и т.п.). При решении объемно-пространственной композиции сооружения за массу принимается объем не только самих конструктивных элементов, но и пространство, заключенное внутри воспринимаемых извне границ сооружения, а за пространство — -внешнее пространство, непосредственно взаимодействующее с объемом, которое для краткости изложения можно назвать межобъемным..

Объемная композиция определяется не столько развитием формы по координатным направлениям, сколько таким соотношением массы и пространства, при котором преобладает именно объем, его масса, а пространство композиционно подчинено ему. Определение соотношения массы объемов и пространства основано на визуальном сравнении этих компонентов. Этот факт вносит определенную степень субъективности в рассмотрение композиции. Особенно в тех сооружениях, в которых соотношение массы и пространства находится в относительно равных пропорциях.

В архитектуре существует множество различных вариантов взаимодействия массы объемов и межобъемного пространства, которые объединяются в группы в соответствии с наиболее общими или типичными признаками этого взаимодействия. Существуют три наиболее характерных типа объемной композиции.

1.Объемная композиция представляет собой относительно замкнутый объем, подчиненный форме одного простого или сложного геометрического тела. Внешнее пространство омывает форму, не проникая в его массу. Этот тип объемной композиции включает множество вариантов, сходных по принципу подчинения композиции одному простому или сложному геометрическому телу при условии, что внешнее пространство омывает объем со всех сторон. Например, объемная композиция здания муниципалитета в Курасике является композицией первого типа, форма его подчинена параллелепипеду. Проникновение пространства в объем между мощными опорами в первом этаже не нарушает цельности параллелепипеда.

Объемно-пространственная структура. Форма любого изделия так или иначе взаимодействует с пространством, поэтому в отношении любой формы можно говорить о двух компонентах структуры — объеме и пространстве.

По признаку объемно-пространственного строения промышленные изделия условно разделяются на три большие группы: с открытыми техническими структурами действующих механизмов или несущих конструкций; относительно просто организованные моноблочные структуры со скрытым механизмом, размещенным в корпусе; сложные объемно-пространственные структуры, сочетающие элементы первых групп.

Примеры постепенного нарастания плотности объемно-пространственных структур показаны на рис. Здесь ряды основаны на принципе нарастания плотности материала и в них можно найти место для любого изделия.
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Для создания эстетически полноценного изделия необходимо учитывать характер взаимодействия пространства с объемом, так как конструктор организует в форму не только материал, но и пространство, которое входит с ним в контакт. Это условие особенно важно соблюдать при проектировании мебели, которая представляет собой сложные отношения объема и пространства. Форма изделия должна являться не случайным сочетанием объемов или щитов, а развиваться по определенным закономерностям. Чем сложнее изделие, тем большее значение для достижения гармонии приобретает последовательное развитие принципа, который положен в основу его строения.

Для того чтобы объемно-пространственная структура изделия была организована хорошо, связи между ее элементами должны быть органичными. Поясним это на условной модели.

На рис. связь всех элементов структуры основана на прямоугольной сетке. Отношения между объемами и пространством определяет прямой угол. На рис элемент в контуре 1—2— 3—4 с тупыми и острыми углами не вписывается в геометрическую сетку данной структуры. Допустим ли такой элемент в структуре? В таком виде, как он показан на рис естественно, нет. Но если он неизбежен, то для сохранения целостности композиции его необходимо поддержать, увязать со всеми остальными элементами. Для этого необходимо найти ответные наклоны, хотя бы во второстепенных элементах, причем возможны наклоны и в обратную сторону.

В отличие от фронтальной, объемная композиция рассчитана на обозрение со всех сторон, ее визуальное потребление учитывает ракурсы осмотра, их динамичную смену. Объекты объемной композиции могут быть представлены одним объемом, агрегатом слитных форм, группой отдельных, но композиционно связанных масс. Трехмерность формы значительно усложняет и обогащает средства построения и информацию об объемной композиции. Этот вид композиции, как правило многокомпонентной, имеет более выразительные формы, высокий потенциал образности, структуру, основанную на контрастных сопоставлениях. К существенным характеристикам относится преимущественно вертикальный вектор формообразования, привлекательный как организующий центр прилегающего пространства.
В этой роли объект, представляющий объемную композицию, выступает как доминанта или подчиненный общему стилистическому решению ключевой элемент среды. Средовое положение объекта объемной композиции заставляет пространственно выявить эти связи, материально закрепить ориентиры наблюдения, предпочтительные с точки зрения создателей. Если речь идет о памятнике, то изучается фон его постановки, прокладывается аллея, обозначенная деревьями, цветниками, малыми формами. Существенен и выбор необходимой, достойной дистанции обозрения, и драматургический замысел его бытия в целом.

Как характерную особенность современного включения памятников в среду можно отметить спад официального пафоса вокруг них как объекта политических манипуляций. Скульптуру известного барда могут поставить прямо на траву газона скромного сквера, а скульптуру праздного горожанина — на тротуар. Памятники сейчас ставят не великим людям, а вымышленным литературным героям, предмету или существу, ассоциированному с данным местом (чижик-пыжик в Санкт-Петербурге, русалка в Копенгагене, утиный выводок у прудов Новодевичьего монастыря в Москве). Такие скульптуры придают городской среде ощущение уюта и домашнего комфорта, над чем следует задуматься дизайнеру, решающему вопросы благоустройства.

Включение объемных композиций в интерьер — относительно редкий случай, обусловленный необходимостью широкого пространства для обзора и беспрепятственного обхода. В основном они адресуются крупномасштабным интерьерам общественных зданий. Это могут быть скульптурные группы, фонтаны, дендроинсталляции, алтарная сень в церкви и т.п.

При учебной разработке макета объемной композиции необходимо программировать энергетику и ореол ее влияния на ближайшее окружение, тем более, если макет состоит из нескольких объектов. В этом случае межобъектное пространство и плоскость подмакетника становятся полноправными элементами композиции.

Практика выполнения макетов из бумаги подсказывает выразительные возможности технологии работы с ней, логику привлечения цвета, других материалов со свойственными им качествами (рис. 111.4.44).
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Но все-таки наиболее продуктивными в творческом смысле являются основные правила формирования композиции: целостность и лаконичность композиционного кода, минимум изобразительных средств, максимум внимания гармонизации форм членениями, пропорционированием, выявлением соподчиненности.

Как в любом творческом процессе, последовательность подготовительной работы над замыслом сложносоставного макета объемной композиции целесообразно разбить на три этапа:

- разработка общего эскиза принципиального решения;

- уточнение пропорций, членений, размеров и расположения деталей в их отношении к целому;

- обобщающая корректировка композиции в целом и проверка решения на рабочем макете. После этого можно приступать к выкройкам

экспозиционного макета.

В дизайне интерьера его композиция определяется общим пространственным решением. Ее размеры, масштабность и образность должны иметь максимально точную композиционную определенность, поскольку объемный элемент в интерьере неизбежно становится акцентом пространственной организации и главным носителем художественного замысла.
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Просторные и высокие интерьеры визуально обогащаются срединнорасположенными вертикальными объектами объемной композиции (рис. 111.4.45). Это могут быть декоративные композиции на всю высоту от пола до потолка, свисающие люстры, пристенные скульптурные группы.

В интерьерах небольшой площади объемные композиции уместнее располагать на фоне стен в секторе хорошей видимости; в центре допустимо размещение композиционных акцентов в виде фитоинсталляции, скульптуры, вазы и т.п. Высотой не более 1 м, не препятствующих обзору интерьера. Располагая мебель в помещении, также следует трактовать ее как объект компактной или рассредоточенной композиционной организации. Степень функциональной и эстетической гармонии предметного наполнения интерьера хорошо демонстрирует абстрактная геодезическая модель его рельефа (рис. 111.4.46). Абстрактное моделирование помогает отвлечься от второстепенных свойств объектов наполнения среды и выявить визуально существенные параметры освоенного пространства.
9. ПРОСТРАНСТВЕННАЯ КОМПОЗИЦИЯ
Объемная композиция представляет собой форму, имеющую относительно замкнутую поверхность и воспринимаемую со всех сторон. Объемная композиция всегда взаимодействует с  окружающей средой. Среда может увеличивать или уменьшать выразительность одной и той же композиции. Характеризуется развитием пространственных элементов в трех координатных направлениях при соблюдении их компактности.

В архитектурных композициях развитие в глубину часто превалирует. Характер дизайнерских объемно-пространственных композиций чаше всего подчеркивается глубинным расположением разных по своим пластическим свойствам элементов − линейных, плоскостных и объемных (в подобных архитектурных композициях преобладают объемы).

Объемно-пространственная композиция воспринимается, как правило, с разных сторон, хотя часты случаи ее преимущественного восприятия с одной или двух сторон, например в условиях однонаправленного движения. Зритель находится, как правило, снаружи объемно- пространственной формы. В объемно-пространственной композиции имеет место более сложное, чем в объемной композиции, планировочное решение. Оно основывается на разном пространственном расположении элементов.

Выбор вида часто обуславливается конкретной архитектурно-планировочной ситуацией, в которую включается объемно-пространственная композиция. Характер композиции рассматриваемого вида также раскрывается в пластической моделировке включаемых в нее элементов. Приемы такой моделировки во многом схожи с теми, которые имеют место при разработке объемной формы. Но есть и своя специфика. В частности, в ней четко раскрываются доминирующие свойства разных пространственных элементов − их конфигурация, расположение, силуэт и членение. При этом решаются следующие композиционные задачи: 

- выявляется общий вид геометрических пространственных форм (кубических, цилиндрических, пирамидальных и пр.),

- расположением подчеркивается статичный или динамичный характер композиции,

- остро сочетаются в пространстве разные пластические формы (объемные, плоскостные и линейные).

При успешном решении этих и подобных им задач достигается предельная выразительность построения объемно-пространственной композиции. Большое значение в этом построении имеет широкое использование разных графическо-пластических средств, в частности цвета, фактуры и рельефа. В связи с таким использованием, однако, возникает трудность упорядочения в объемно-пространственной композиции значительного количества разных по свойствам элементов. Ее преодолению способствуют четкая планировочная организация пространства, а также единый характер включаемых в него пластических элементов.

Глубинно-пространственная композиция складывается из материальных элементов, объемов, поверхностей и пространства, а так же интервалов между ними. Данный вид композиции в архитектуре используется повсеместно: от решения интерьеров помещений до разработки улиц, площадей, микрорайонов и т. п. Характеризуется преимущественным развитием в глубину и восприятием изнутри. Последний признак предопределяет ее важное художественное значение в дизайнерском творчестве. Выражается оно в широком включении разных пластических форм в глубинное пространство. Его протяженность определяется отношением глубины пространства к ширине. При отношении менее чем 1:1 пространство характеризуется как относительно неглубокое (поперечное), при отношении более чем 1:1 − как глубокое (продольное). При отношении, равном 1:1, − средней глубины.

Важный композиционный признак или художественное свойство глубинного пространства − открытость. Степень открытости выражается отношением глубины пространства к высоте ограничивающих его плоскостей. Если отношение больше чем 2:1, то пространство считается открытым, если меньше − замкнутым. Вполне оправдано уточнение этих данных в связи с обращением к масштабной характеристике пространства и его подразделением на неограниченное (открытое) и ограниченное (замкнутое).

Большая протяженность и полная открытость присуща внешнему пространству. Ограниченное по протяженности и открытости, в том числе и по вертикали, пространство выступает как внутреннее. При доминировании высоты над шириной и глубиной пространственная композиция носит вертикальный характер. При относительно небольшой высоте она приобретает черты горизонтального пространства. При равных значениях основных координатных параметров ограничивающих плоскостей − кубического. Частичное повышение или понижение высоты ведет к обогащению пространственной композиции.

В построении глубинно-пространственной, как и объемно-пространственной композиции, большую роль играет планировка. Это построение основывается на разном расположении элементов в горизонтальной плоскости. Глубинно-пространственная композиция отличается развернутостью. Можно выделить три основных ее вида: осевая, лучевая и центрическая. Виды планировок могут быть совмещены, образуя сложную планировочную систему расположения пространственных элементов.

Важной стороной планировочной организации глубинного пространства является формирование его композиционного центра. Этот центр выявляется своим главенствующим положением относительно второстепенных элементов пространственной композиции. Такое положение может выражаться в трех основных видах:

- центр выделяется как вертикальная ось, вокруг которой располагаются второстепенные элементы,

- центр замыкает горизонтальную ось, по сторонам которой располагаются второстепенные элементы,

- формирование центра происходит на основе асимметричного расположения вокруг него подчиненных элементов.

Планировочный характер глубинного пространства выявляется также за счет его разного членения по горизонтальной плоскости. Выделяются три основных вида такого членения: по глубине, ширине и свободное членение − в разных координатных направлениях. Каждый такой вид определяет свой характер построения глубинно-пространственной композиции. Первый − раскрытие в ней перспективных планов (кулис), их различное расположение по глубине (приближение или удаление). Второй − образование продольных осей − «нефов». Третий − формирование так называемого перетекающего пространства, в котором отдельные зоны располагаются свободно, проникая друг в друга. Часто планировка основывается на совмещении разных видов.

Если учесть возможность изменения геометрии планировочных форм, то можно говорить о крайнем разнообразии и множественности вариантов планировочных построений глубинно-пространственных композиций. Главная композиционная задача здесь заключается в том, чтобы эти построения приобрели свой четкий, ярко выраженный пластический характер.

Для выявления глубины пространства часто недостаточно подчеркивания начальной и конечной его границ. Требуются промежуточные членения пространственно ограничивающих плоскостей в виде вертикальных выступов − «пилястр» или «кулис» с интервалами между ними, причем в таком количестве и размере, при которых обеспечивается их четкий отсчет в пространстве. Преувеличение или преуменьшение количества и размеров этих членений ведет к нарушению композиции, целостности глубинного пространства или, наоборот, к проявлению его монотонности. Наиболее успешно проблема решается при выявлении передних, средних и задних планов композиции.

Глубина, выраженная перспективой, может быть зрительно изменена за счет искусственного понижения и повышения, а также наклона и поворота плоскостей в сторону линии горизонта или перспективной точки схода. В той же степени она зрительно увеличивается или уменьшается с помощью искусственного сокращения или расширения интервалов между уходящими в перспективу элементами.

С учетом решения тех или иных художественных задач внутреннее пространство, подобно внешнему объему, может быть подвергнуто необходимой графическо-пластической моделировке. Проводится эта моделировка за счет использования разных композиционных средств − членения и фактурно-рельефной обработки плоскостей, использования на них тона, надписей и знаков. Изменения могут касаться разных координатных параметров пространства − его «верха» и «низа», боковых плоскостей. Использование средств построения композиции подчинено решению часто противоположных по значению задач, например, понижения и повышения пространства, его расширения и сужения и др. Сложные задачи, естественно, требуют совмещения средств, построения более сложной пространственной композиции.

Не существует каких бы то ни было готовых рецептов и обязательных правил в использовании закономерностей и средств композиции. Изучение законов композиции само по себе, бесспорно, не может заменить живого творчества, творческой интуиции. Вместе с тем знание этих законов дает ту профессиональную подготовку, без которой невозможна профессиональная работа.

Умение рисовать даже самые сложные промышленные изделия ни в коем случае не равнозначно знанию художественно конструкторской грамоты. Необходимо знать закономерности, согласно которым строится композиция любого изделия.

