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расширить представления студентов о принципах цветовой композиции, 

развивает их умение разбираться в огромном многообразии проявлений 

цвета в жизни и профессии, а практически – при работе над заданиями по 

живописи, композиции, курсовыми работами и в конечном итоге при вы-

полнении дипломного проекта.  
 

Библиографический список 

1. Никитина, Т.А. Цветоведение и колористика. Цвет в промышленном ди-

зайне. Учебное пособие / Т.А. Никитина. – СПб.: Изд-во Политехнического ун-

та, 2008. – 144 с.  

2. Миронова, Л.Н. Цветоведение / Л.Н. Миронова. – Минск: Высшая школа, 

1984. – 184 с.  

3. Медведев, В.Ю. Цветоведение и колористка. Учебное пособие (курс лек-

ций) / В.Ю. Медведев. – СПб.: ИПЦ СПГУТД, 2005. – 116 с.  

4. CMYK [Электронный ресурс] // Википедия. – URL: http://ru.wikipedia.org/ 

wiki/CMYK/.   

5. Colour lovers: community of people gathering together under the common love 

of color [Website]. – URL: http://www.colourlovers.com/.     
 

К содержанию 

 
 
 

УДК 7.012 + 658.512.23 

АЛГОРИТМ РЕШЕНИЯ ПРОЕКТНЫХ ЗАДАЧ, 

ИЛИ ОСНОВЫ ПРОЕКТНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ В ДИЗАЙНЕ 
 

И.Ю. Пулькин, Л.Б. Сурина  
 

В статье проведен анализ профессиональной деятельности ди-

зайнера. Даны определения, понятия, относящиеся к основам 

проектной деятельности. Актуализирована потребность в форми-

ровании универсального метода проектирования как сложного 

технологического процесса, связанного со сбором большого объ-

ема информации и фактологического материла. Проанализирова-

ны апробированные методы и уникальные подходы. Выявлена 

технология универсального алгоритма как оптимального метода 

рабочего проектирования. 

Ключевые слова: дизайн, проектная задача, проектная дея-

тельность, функция, технология, оптимальный метод. 

 

В культуре ХХI века дизайн является феноменом, соединяющим в себе 

иррациональное и рациональное, рынок и культуру, сферу массового по-

требления и эстетическую среду обитания человека. Исчерпывающее оп-

ределение дизайну как виду проектной деятельности (как процессу) дает 
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Виктор Папанек: «Планировать свои действия в соответствии с поставлен-

ной целью составляет суть дизайна» [1]. Проектирование – синоним слова 

дизайн, которое в широком смысле означает работу над дизайн-объектом. 

Другими словами, процесс проектирования – это комплексный, объемный, 

сложный процесс, состоящий из стадий, ряда основных этапов.  

Работа дизайнера заключатся в решении поставленной перед ним зада-

чи. Сложность работы дизайнера или проектировщика заключается в ком-

плексном решении, казалось бы, противоречивых задач: для чего проекти-

руется объект, как его произвести промышленным способом, как придать 

ему запоминающееся оформление? Возникает потребность в универсаль-

ном методе, алгоритме, способном структурировать и, тем самым, упоря-

дочить этот процесс.  

Для формирования базового алгоритма необходим анализ процесса 

проектирования, выявление основных этапов и их взаимосвязей. Данным 

вопросом занимались такие дизайнеры, как Виктор Папанек, автор книги 

«Дизайн для реального мира», Артемий Лебедев, основатель одноименной 

студии, Сергей Кулинкович, арт-директор Студии Артемия Лебедева, Да-

нил Ковчий, ведущий дизайнер Яндекса. Их исследования представляют 

собой как комплексные методики, так и единичные принципы, которые 

могут являться основой проектной деятельности. 

Проектная задача заключается в формировании системы ограничений, 

условий, контекста существования будущего решения. Ряд поставленных 

задач – это путь достижения цели. Техническое задание призвано четко 

определить функцию разрабатываемого объекта. Роль дизайнера – разра-

ботать стильный запоминающийся образ объекта, сохранив его функцию. 

Общепринятыми основами проектирования в дизайне считается сле-

дующий алгоритм достижения цели:  

 изучение области применения проекта;  

 изучение аналогов;  

 выявление проблем, поиск идей;  

 отбор идеи соответствующей проектной задаче;  

 выбор оригинального решения (проверить на соответствие условиям 
задачи);  

 оценка ресурсов, времени и бюджета. 
Изучение области применения проектируемого продукта поможет по-

нять  рынок и потребности заказчика, определить цель и существующие 

проблемы. Собранная информация придаст стимул мыслительной деятель-

ности, направленной на решение проектной задачи.  

Важный этап – изучение аналогов. Только имея представление об уже 

существующих решениях аналогичной задачи, можно решить ее новым 

оригинальным способом. Пропустив этот этап, дизайнер рискует нерацио-

нально потратить время. Важно и то, что этот этап формирует личностную 
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«насмотренность», которая позволяет из количества и качества зрительно-

го ряда сформировать отличный от существующего уровень решения. Тот, 

кто знает, какими бывают хорошие решения, не станет делать хуже того, 

что видел.  

Для выявления проблем и поиска оригинальных идей традиционно ис-

пользуют клаузуры, многочисленные эскизные поиски. 

Решению проектной задачи  поможет определение функции разрабаты-

ваемого продукта. В. Папанек определяет функцию как образ действия, с 

помощью которого дизайн выполняет свое назначение. Если функцио-

нальная часть дизайна не определена, то работа над формой не принесет 

никаких результатов. Другими словами, «форма следует за функцией» [1]. 

Однако поиск эстетически гармоничной формы в некоторых случаях явля-

ется первостепенной задачей дизайна. 

Артемий Лебедев считает, что в дизайне обсуждается только одно: ре-

шена поставленная задача или нет. Качество решения зависит от количест-

ва затраченного времени, бюджета и доступных средств [2]. 

В существующих рыночных отношениях оригинальность дизайнерско-

го решения – залог продвижения нового продукта в конкурентной среде, 

что, собственно, и определяет суть дизайнерской деятельности.  

Постановка цели и задач проектирования – это первый и неизменный 

этап, из которого вытекает логика последующих действий. 

Арт-директор студии Артемия Лебедева С. Кулинкович в лекции под 

названием «Что такое хорошо?» предлагает включить в алгоритм проект-

ной деятельности «Принцип трех К», куда входят: контент, контраст, кон-

текст – основные составляющие дизайна [3].  

Контент – это содержание и функция. Реализация контента является 

первостепенной задачей в дизайн-проектировании. Контраст подразделя-

ется на внутренний и внешний: в первом случае речь идет о взаимосвязи 

всех внутренних элементов и составляющих дизайна, во втором – о том, 

как искомый дизайн выглядит относительно других продуктов. Контекст 

включает в себя среду и условия существования будущего дизайна. 

Структурированный таким образом дизайн легко поддается анализу, 

что существенно ускоряет процесс выявления недостатков и ошибок на 

любом этапе проектирования. 

Иное видение дизайна как процесса предложил Д. Ковчий, ведущий ди-

зайнер компании Яндекс, в рамках проекта «Школа дизайна Яндекса». 

Путь дизайна был разделен на три составляющие: функциональность, 

бренд и визуальный язык.  

Визуальный язык – это форма дизайна, которая подчинена функции, 

однако форма имеет и свою функцию идентификации бренда. Бренд – это 

совокупность всех ощущений, впечатлений и ассоциаций, возникающих 

при взаимодействии с продуктом дизайна. Один из наиболее простых спо-
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собов понять тот или иной бренд – представить его как одушевленное су-

щество, имеющее свой характер и отличительные черты. 

Процесс проектирования в соответствии с данной структурой таков: 

функциональная часть проектируется и фиксируется. Затем разрабатыва-

ются взаимосвязанные и взаимозависимые между собой визуальный язык 

и бренд.  Общий принцип работы можно сформулировать так: разработка 

частей целого и фиксация спроектированного [3]. 

Отбор аналогов является основой любой проектной деятельности, по-

этому проектировщикам важно владеть визуальной культурой или «на-

смотренностью», приобрести которую возможно, развивая визуальную па-

мять на просмотре большого объема материала культурного содержания. 

«Насмотренность» нужна еще для того, чтобы получить прививку «хоро-

шего вкуса», чтобы мыслить категориями дизайна (функция + эстетиче-

ская составляющая).  

На этапе поиска идей решения проектной задачи мы предлагаем техно-

логию Дэна Роэма «Практика визуального мышления» [4]. Алгоритм 

«Смотреть, Видеть, Воображать, Представлять» лежит в основе техноло-

гии становления визуального мышления (табл.). 
 

Таблица 

Практика становления визуального мышления по методике Д. Роэма 

Смотреть Видеть Воображать Представлять 

На что я смот-
рю? 
Где это находят-
ся и для чего?  
Границы, стиль 
функция и пр.? 

Что я вижу?  
Какие намечаю-
щиеся тенден-
ции в стиле ком-
позиции я могу 
отметить?  

Каким образом я мо-
гу усилить, подчерк-
нуть эти тенденции? 
Нужно ли мне заим-
ствовать и отметить 
что-то еще? 

Вот что я увидел, 
отметил, сформи-
ровал и вот что это 
означает. Ожидае-
мый результат я 
получил или нет? 

 

1. Первый этап «Смотреть». Смотреть  активно. Активное видение – 

это навык, который необходимо постоянно тренировать, который позволит 

нам принимать решения и исполнять эти решения более оригинально, ис-

пользуя оптимальные средства. В практическом проектировании это-

означает сбор фактологического материала по теме. Под сбором материала 

мы понимаем большой просмотр материалов по теме, поиск аналогов, вы-

полнение, видео- и фотоматериалов, натурных эскизов и пр.  

2. Второй этап «Видеть». Из собранного материала необходимо ото-
брать (увидеть) тот вариант, который поможет решить поставленную зада-

чу наиболее образно, для чего следует перебрать все варианты эскизов, 

мысленно моделируя и варьируя их в своей внутренней системе видения 

до тех пор, пока «глаз-мозг» найдут композиционные закономерности и 

руководство к действиям к их осмысленному применению [3]. Таким обра-

зом, происходит «постановка глаза», который управляет нашими дейст-

виями в реальных условиях. 
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3. Третий этап «Воображать». Если в отобранном материале мы видим 
элементы, формирующие решение задачи или отвечающие на наши вопро-

сы, проблему, замечаем связанные с ними закономерности и то, что нужно 

изменить, чтобы получить желаемое, то все, что нам осталось, – перейти к 

отбору оптимального рабочего эскиза.  То есть из сырых вариантов с по-

мощью умозаключений и эмоций (чувств, настроения, ощущений; чисел, 

измерений, пропорций; постановки задач, целей и определения пошаговых 

этапов) прийти к оптимальному решению поставленной задачи  и оконча-

тельно отобрать  одно из решений. 

4. Заключающий этап «Представлять». Поставленную проблему реша-
ют те, кто видит возможности ее решения. Выбранное решение предстоит 

выполнить в заданном масштабе с учетом поставленной творческой зада-

чи. При этом профессионализм не должен позволить нарушить логический 

ряд, а выбор средств – заняться чистым украшательством, не отвечающим 

поставленной задаче.  

Важно каждый этап проектирования сопровождать проверочными во-

просами, определяющими логику, возможность перехода на следующий 

этап, такими как «Достаточно ли изучена и понятна среда существования 

будущего дизайна?», «Изучено ли достаточное для формирования базы 

существующих идей и решений количество аналогов?», «Сделано ли все 

возможное для реализации функции дизайна?», «Достаточно ли ориги-

нально решении задачи?». 

Важно отметить, что проектная деятельность существует в рамках сис-

темы ограничений, таких как время, бюджет, материалы, оборудование. 

Следовательно, ответы на вышеупомянутые вопросы даются с учетом дан-

ных ограничений. 

Представленный алгоритм действий важно освоить как поэтапное ве-

дение проектной работы и закрепить на практике для успешного решения 

профессиональных проектных задач.  

Заключение. Дано определение понятиям «Проектирование» и «Про-

ектная задача». Проведен анализ процесса проектирования на примере 

опыта известных дизайнеров. Составлен базовый алгоритм решения про-

ектной задачи, состоящий из фундаментальных этапов. Предложена техно-

логия «Смотреть, Видеть, Воображать, Представлять». Данный подход к 

решению проектных задач требует вдумчивого подхода и оригинальной 

реализации, при этом алгоритм остается надежной направляющей на про-

тяжении всего процесса проектирования.  
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КОРРЕЛЯЦИЯ ФАКТОРОВ  
КОМФОРТНОЙ СРЕДЫ ЖИЗНЕОБИТАНИЯ 

 

М.Ю. Сидоренко 

 
В статье рассмотрена взаимосвязь новых поисков комфортной 

среды в архитектуре, важность соответствия исторически сло-

жившейся среды и современного мира. Выявлена тенденция про-

ектировать здания и произведения ландшафтной архитектуры с 

учетом корреляции между современными человеческими потреб-

ностями и природой. 

Ключевые слова: взаимосвязь, городское пространство и сре-

да, новизна, традиции, факторы.  

 

В проектной культуре всегда существовала проблема взаимоотношения 

старого и нового, соответствия исторически сложившейся среды жизне-

обитания запросам современной жизни. Городская среда при этом понима-

ется как совокупность городского интерьера и его предметно-

пространственной среды. Связь между явлениями, факторами или объек-

тами определяет корреляция. Таким образом, корреляция – это взаимо-

связь обстоятельств организации комфортного пространства. Внешние 

факторы существуют всегда и могут повлиять на исход, а это значит, про-

гнозировать результат невозможно. 

В настоящее время повысился интерес к формированию городской сре-

ды как к особому виду архитектурно-художественной и дизайнерской дея-

тельности (рис. 1). 

Процесс организации, оживления городской среды, включает в себя 

проработку ее и как целой взаимосвязанной системы (рис. 2), так и отдель-

но составляющих ее элементов: транспортного каркаса и городской за-

стройки – комплексный [1]. 
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