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Cухорукова Л.А. Систематизация средств худо-
жественной выразительности формирования 
визуальной среды музыкального клипа с элемен-
тами 3D-анимации. В статье рассматриваются 
вопросы систематизации средств художествен-
ной выразительности дизайна трехмерных музы-
кальных клипов. Определена система классифи-
кации художественно-выразительных средств 
формирования визуальной среды в мультимедий-
ном дизайне, которая включает средства орга-
низации: графические и объемно-пространствен-
ные; гармонизации: композиционные и средства 
экранных искусств; средства усиления эмоци-
ональной выразительности: светоцветовые и 
свойства поверхности. Анализируются особенно-
сти использования средств художественной выра-
зительности дизайна при создании мультимедий-
ных произведений, таких как музыкальный клип с 
элементами 3D-анимации.
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Постановка проблемы. В процессе формиро-
вания визуальной среды трехмерных мультимедий-
ных произведений на различных этапах участвует 
множество средств художественной выразитель-
ности из различных областей дизайна и изобрази-
тельного искусства. Классические и современные 
классификации разнообразны и разрознены. Не-
обходимо создать единую систему классификации 
средств, специфическую для данного вида мульти-
медийных произведений, обладающую научной и 
практической ценностью.

Актуальность. В настоящее время растущая 
популярность мультимедийных произведений с ис-
пользованием трехмерной графики и анимации не 
вызывает сомнений. Средства мультимедийного 
дизайна до сих пор не имеют методично сформиро-
ванной базы, поэтому используются научные раз-
работки из смежных областей: изобразительного 
искусства, промышленного и графического дизайна, 
архитектуры, а также киноискусства. 

Основное внимание уделяется средствам ху-
дожественной выразительности трехмерного му-
зыкального клипа, потому что они содержат осо-
бую информацию, которую можно определить как 
информацию пространственную, а также героев 
и объекты, изменяющие форму в этом простран-
стве. Эта информация влияет преимущественно на 
эмоции зрителя и часто производит гораздо более 
сильное воздействие, чем видеоматериал или пло-
скостная графика и анимация. При этом следует 
подчеркнуть, что визуальная экранная информация 
чаще всего создается при помощи специальных про-
грамм и техник, а также особого светового и цвето-
вого решения, движения камеры, пост-обработки 
изображения и т.п.

Дизайн трехмерной среды пока что не име-
ет устоявшейся теоретической базы, которая была 
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бы широко принята сообществом профессионалов. 
На современном этапе идет поиск специфики, 
средств, приемов, разработка методологии, экспе-
риментов и поиск связей.

Цель статьи – определение и систематизация 
художественно-выразительных средств формирова-
ния трехмерной визуальной среды в мультимедий-
ном дизайне.

Связь работы с научными темами. Исследо-
вание выполняется согласно тематического плана 
научных работ и проектов в Харьковской государ-
ственной академии дизайна и искусств, а именно, 
оно и является составной частью госбюджетной 
темы: «Логико-семиотическое моделирование визу-
ального пространства: культурные и философские 
аспекты», которое утверждено Министерством об-
разования и науки, молодежи и спорта Украины, ре-
гистрационный № 0107U002131.

Анализ исследований и публикаций. Теоре-
тики дизайна в разное время исследовали пробле-
мы композиции. Их работы в основном касаются 
аспектов архитектуры, дизайна полиграфических 
изданий, промышленных изделий. К сожалению, 
вопросы композиции мультимедийного произведе-
ния не имеют достаточных теоретических разрабо-
ток, носят разрозненный характер и встречаются 
чаще на веб-страницах специализированных изда-
ний или дизайнерских мастерских. 

Связь работы с научными темами. Мульти-
медийные произведения выполняют разнообразные 
функции, и это имеет очень существенное влияние 
на использование тех или иных художественно вы-
разительных и технологических средств.

Результаты исследований. Мультимедиа – 
любая комбинация текста, графики, звука, анима-
ции и видео, доставленные зрителю с помощью 
компьютера или других электронных или цифро-
вых каналов [12: 4].

Становление мультимедийного дизайна об-
разует новый уровень синтеза научного, техниче-
ского и интуитивно художественного мышления в 
художественно-проектном творчестве. Этот синтез 
играет очень важную роль в формировании муль-
тимедийной проектной культуры, которая помогает 
эффективно решать художественно-эстетические 
задачи организации и развития предметно-про-
странственной среды, которая адаптирует человека 
в современном мире и открывает перед ней новые 
творческие возможности [11].

Проекты отечественных художников и дизай-
неров, связанные с жанром мультимедиа, значи-
тельно труднее поддаются традиционной класси-
фикации, поскольку в процессе их создания почти 
не фигурирует прикладной характер и огромную 
роль в техническом воплощении проектов играют 
компьютерные технологии.

Дизайн мультимедиа является областью про-
фессиональной и творческой деятельности, направ-
ленной на эстетическую и смысловую организацию 

интерактивного художественного пространства как 
образного целого [2: 42]. 

Вопросы дизайна, композиции мультимедий-
ного произведения не имеют обоснованных тео-
ретических разработок. Именно поэтому в муль-
тимедийном дизайне используются теоретические 
основы по дизайну и композиции из смежных обла-
стей искусства. Созданные для уникальных целей, 
мультимедийные проекты, с одной стороны, явля-
ются постоянной формой экспериментирования в 
области сотрудничества технологов и дизайнеров, 
с другой, современные способы копирования и 
распространения информации позволяют класси-
фицировать мультимедийные проекты по тем па-
раметрам, которые уже существуют в дизайне пред-
метного мира и художественного творчества.

Музыкальный клип является одним из самых 
ярких представителей мультимедийной продукции. 
Основной функцией музыкального клипа является 
развлекательная, и она тоже накладывает специфи-
ческие требования к художественному решению 
мультимедийного произведения.

Сейчас дизайн музыкальных клипов в значи-
тельной степени формируется под влиянием новых 
направлений в мультимедийном дизайне, который 
будет находиться на этапе становления еще долгое 
время. Новые направления тесно связаны с техно-
логической базой, имеющейся у разработчиков кли-
пов. Компьютерные программы выступают инстру-
ментом дизайнера, его кистью и карандашом. Так, 
в последнее время для создания музыкальных кли-
пов все чаще используются разнообразные средства 
анимации и технологические приемы компьютер-
ной графики [10].

Дизайн музыкального клипа – это творческий 
процесс и результат художественного проектирова-
ния, гармоничного завершенного визуально звуко-
вого произведения, ориентированный на достиже-
ние наиболее полного соответствия создаваемого 
продукта и потребностей зрителя и исполнителя, 
как утилитарных (маркетинговых), так и эстетиче-
ских, с учетом психологических критериев воспри-
ятия информации человеком.

Музыкальный клип, по сути, является пла-
стичной экранной формой визуализации музыкаль-
ного произведения.

Для клипа, как и для любого художественно-
го произведения, характерна бесконечная вариа-
тивность и уникальность выразительных средств. 
Особенно ярко это выражается в клипах, где при-
меняется трехмерная анимация. Переход из одной 
пространственно-временной плоскости в другую 
происходит с помощью композиции: сюжетной, 
визуально-постановочной, музыкально-шумовой, 
цветовой и др. В клипе может возникать образ «веч-
ного времени», космического пространства и т. д. 

Анализ и изучение композиционных законов, 
принципов, приемов могут быть очень полезными
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для совершенствования процесса создания музы-
кальных клипов.

В восприятии и оценке организации трехмер-
ной среды взаимодействуют компоненты, каждый 
из которых связан друг с другом. Сочетание форм, 
цвета, света и тени, динамики, музыки – создают 
визуально звуковую гармонию. Визуальная органи-
зация трехмерной среды рассматривается как сово-
купность пространственных, а также эмоциональ-
но-художественных компонентов и характеристик, 
которые взаимодействуют и влияют на зрителя 
одновременно.

Композиция музыкального клипа включает 
разнообразные элементы визуального ряда: графи-
ку 2-х и 3-х мерную, фото, видео, шрифт, текстовые 
блоки и т. д. Все эти элементы несут разную ком-
позиционную, смысловую и функциональную на-
грузку. В композиции каждый элемент подчиняется 
общей художественной образной идее. 

Исходя из определенных при анали-
зе современных клипов художественно-
выразительных средств формирования визуальной 
среды музыкального клипа и распределения по 
функциональной направленности композиционных 
средств, предложенных А. Иконниковим [6: 11], со-
здана классификация, представленная на Рис. 

Систематизация средств художественной вы-
разительности музыкального клипа с элементами 
3D-анимации невозможна без привязки к процессу 
создания произведения. Важно показать, какие сред-
ства могут быть применены на каждом этапе разра-
ботки для формирования гармоничной визуальной 
среды клипа. На основе анализа рабочего процесса 
создания клипов с элементами 3D-анимации, были 
выделены основные этапы разработки музыкально-
го продукта, которые также характерны для других 
видов мультимедийных произведений с использо-
ванием трехмерной графики. 

Визуальная среда – особая форма восприятия 
целостной предметно-пространственной ситуации 
только с помощью зрительных ощущений, зри-
тельный слепок из комплекса функционально-про-
странственных реалий, составляющих содержание 
среды. Визуальная среда, являясь лишь частью сре-
ды в целом, дает потребителю максимально полную 
информацию и в конечном счете является венцом 
творческих усилий дизайна среды (визуализации 
объекта), критерием качества результатов проекти-
рования, позволяет переводить утилитарно-практи-
ческие экологические построения в ранг одного из 
видов изобразительного (архитектурно-дизайнер-
ского) искусства [3].

Структура визуальной среды образует 
объемно-пространственное, пластическое, светоц-
ветовое целое, подчиняется собственным законам 
проектной интерпретации (композиция, гармони-
зация, контрастное или нюансное сопоставления, 
колористическое согласования).

Выделены средства организации, гармони-
зации, усиления выразительности визуальной 
среды. К средствам организации визуальной среды 
отнесены: графические (точка, линия, пятно) и 
объемно-пространственные (плоскость, объем, 
пространство). Средства гармонизации включа-
ют композиционные средства (нюанс – контраст, 
равновесие, ритм –метр, статика – динамика, сим-
метрия – асимметрия, отношения – пропорции, 
открытость – замкнутость), средства экранных 
искусств (точка съемки, плановость, ракурс, 
кадр, спецэффекты), а также средства усиления 
эмоциональной выразительности: светоцветовые 
(цвет, колорит, тон, освещение) и свойства поверх-
ности (материал, текстура, фактура, рельеф). 

Такое распределение дает возможность более 
эффективно и систематизировано использовать тео-
ретический материал в творческом процессе созда-
ния мультимедийного произведения, но при условии 
использования средств в симбиозе друг с другом, 
параллельно. Все средства являются весомыми, и в 
каждом произведении есть доминантные, главные, 
на которых базируется концепция произведения. 
Поэтому знание возможностей использования и 
специфики каждого их них является необходимым.

Отметим особенности использования некото-
рых средств.

Пластические средства отличаются от графи-
ческих тем, что выражаются в формах, развитых 
в трех основных координатных направлениях: по 
горизонтали, вертикали и глубине. Разное развитие 
формы в том или ином направлении обуславливает 
разный его пластический характер – плоскостной, 
объемный или пространственный.

К графическим средствам, которые исполь-
зуются для создания мультимедийного произведе-
ния, а именно музыкального клипа с элементами 
3D-анимации, можно отнести точку, линию, пятно. 
Эти средства присутствуют как на этапе зарожде-
ния идеи, так и в различных текстовых, графиче-
ских элементах и эффектах.

Любая форма, так или иначе, взаимодействует 
с пространством, значит, как бы ни была построена 
форма, основными объемно-пространственными 
средствами и компонентами ее структуры служат 
плоскость, объем и пространство. Пространство
мультимедийного произведения – музыкально-
го клипа – представлено тремя составляющими: 
экранное пространство (пространство рамки экра-
на), географическое (объемное) пространство и 
личное пространство (внутренне смысловое про-
странство героя или позиция самого автора). К ос-
новным свойствам пространства музыкального 
клипа относятся такие параметры, как длина, одно-
родность и трехмерность. Это пространство изна-
чально является художественно организованным, 
и поэтому имеет определенную структуру, которая 
характеризуется особенностями композиционно-
го строения, ракурсной направленности, глубины. 
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Ему присущи следующие параметры: изменчи-
вость, цикличность, алогичность, дискретность, ка-
дровость (ограничение рамками экрана). 

Средства усиления эмоциональной вырази-
тельности содержат свойства поверхностей и све-
тоцветовые средства. В композиции кадра клипа 
важно местоположение цвета и направление цвето-
вых пятен. Одной из наиболее весомых задач ком-
позиции является обеспечение равновесия цветных 
масс. Живопись на экране предполагает исполь-
зование цвета как сильнейшего средства художе-
ственной выразительности. 

Психологами установлено, что уравновешен-
ная в цветовом отношении среда привлекает, создает 
творческую атмосферу, успокаивает и улучшает об-
щение людей между собой. Цвет существенно вли-
яет на эмоциональное  состояние человека. Цвет и 
форма эмоционально воздействуют на человека [5].

Колорит рассматривается как система соче-
тание цвета. Иногда система цветовых сочетаний 
строится на основе эмоциональных оценок тех или 
иных цветов, в этом случае говорят о теплом или 
холодном колорите (теплые или холодные тона в 
колористическом решении кадра), пастельном ко-
лорите, ярком колорите и т. п. [7].

Свет является одним из основных средств ху-
дожественной выразительности в дизайне среды 
музыкального клипа. Правильное освещение – важ-
ный момент создания качественных музыкальных 
клипов. Световое решение кадра является одной из 
художественных условностей. Любые оптические 
способы фиксации изображения пока далеки от воз-
можностей человеческого зрения, и искусство соз-

дания освещения объектов на экране заключается, 
прежде всего, в умении создать правильное впечат-
ление от соотношения света и тени. В зависимости 
от различной степени освещенности одни и те же 
кадры будут выглядеть совсем по-иному и вызовут 
разные эмоции у зрителей.

Освещение – распределение света в пред-
метном пространстве по величине, направлению 
и другим, качественным и количественным харак-
теристикам светового потока. Освещение является 
техническим условием осуществления съемки, в то 
же время, освещение – одно из главных изобрази-
тельных средств [4].

Все основные задачи освещения – выявление 
объемов, фактуры, пространства и организация 
цветового строя кадра – решаются практически 
одновременно, комплексно, вот почему уместно 
употребить термин «система» – процесс требует 
системного подхода. Каждый дополнительно вклю-
ченный  светильник может сильно изменить всю 
картину, поэтому требуется постоянная обратная 
связь. В этом случае промежуточный результат све-
ряется с тем, что задумывалось, то есть необходи-
мо все время сохранять некоторое гармоническое 
единство всех элементов освещения на протяжении 
всего процесса установки света.

Свет является одним из важнейших аспектов в 
дизайне музыкального клипа. Локация может быть 
прекрасно смоделирована и гениально применены 
текстуры, но неграмотное распределение света даст 
отрицательный результат. Свет гарантирует 90% ка-
чества картинки, а иногда даже решает драматурги-
ческие задачи.

Рис.  Художественно-выразительные средства формирования визуальной среды в мультимедийном 
дизайне (на примере процесса создания музыкального клипа с элементами 3D-анимации)
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При производстве клипа по эскизам художни-
ка-постановщика с помощью компьютерных про-
грамм создаются персонажи, объекты и локации. 
Далее идет работа с фактурами и текстурами. 
Согласно с эскизами художника-постановщика для 
объектов и персонажей рисуют текстуры, определя-
ют их физические свойства и настраивают различ-
ные параметры материалов. Технические требова-
ния, такие как размер текстур, формат, детализация, 
устанавливаются, исходя из того, насколько крупно 
объект попадает в камеру. Для каждого объекта 
создается определенный набор текстур – текстуры 
цвета, рельефа, бликов, иногда используются фото-
графии поверхностей различных предметов. С их 
помощью специалисты имитируют физические 
свойства любого материала.

Для того чтобы модели могли соответствовать 
объектам из реального мира, к ним применяют не 
только текстуры и фактуры, но и используют мате-
риалы, определяя свойства поверхностей объектов 
для имитации различных свойств реальных пред-
метов (цвет, фактура, прозрачность, яркость и т. д.).

К выделенным средствам гармонизации визу-
альной среды относятся композиционные средства 
и выразительные средства экранных искусств.

Пластическая выразительность кадра опреде-
ляется прежде верно найденной точкой съемки и 
движением камеры. Точка съемки в некоторых слу-
чаях – решающее средство для получения компо-
зиционно грамотного кадра. При изменении точки 
съемки объекты меняют свое взаиморасположение 
в кадре, и тем самым изменяется композиционное 
решение. С помощью различных точек съемки 
можно, например, получить как уравновешенное, 
так и неуравновешенное изображения, подчеркнуть 
какую-то важную деталь.

Экранное пространство является художествен-
но организованным и характеризуется присущей лю-
бым произведениям искусства взаимосвязью его со-
ставляющих компонентов, превращает музыкальный 
клип в эстетическое явление. Фактически любая рам-
ка, то есть искусственное ограничение пространства 
с четырех сторон, уже в какой-то мере приближает 
размещенный в ней фрагмент к искусству, одной из 
существенных черт которого является условность. 
В пределах этих рамок художник, дизайнер, фото-
граф, оператор композиции тонально и ритмически 
организуют фрагмент реальной или искусственно 
созданной действительности таким образом, чтобы 
зритель мог получить определенную информацию 
семантического и эстетического характера. Ограни-
чение рамками кадра любого художественного про-
странства дает возможность акцентировать внима-
ние зрителя на сюжетно важных объектах.

Художественно-выразительные формы моде-
лирования трехмерной среды музыкального клипа 
могут быть построены, используя систему компози-
ционных выразительных средств – единства, сло-
жившейся следующими составляющими.

Композиция статического кадра – графиче-
ские возможности композиционного построения 
кадра, перспектива. Элементами формальной ком-
позиция кадра являются: выбор приема съемки, 
плана и ракурса, вида движения камеры, построе-
ние операторского освещения, подбор тональности 
и колорита, организация материала в наглядном 
пространстве, построение мизансцены и движения 
фигур. Это требует ясности формы, точности в вы-
боре плана, ракурса и светового акцента на объекте. 
При съемке кадров актерских сцен цель композиции 
кадра – «выразительная жизнь актера в образе» [8].

Динамика композиции клипа – основной прин-
цип экранной образности – принцип движения. 
Движение авторской мысли предопределяет появ-
ление на экране визуальных звуковых композиций, 
созданных внутрикадровым движением и движени-
ем, которое появляется в процессе монтажа [8].

При создании трехмерных музыкальных кли-
пов возникает необходимость в компьютерном мо-
делировании спецэффектов для сцен придуманно-
го мира. При имитации урагана, полета астероида, 
шторма применяют различные динамические си-
муляции – автоматический расчёт взаимодействия 
частиц, твёрдых или мягких тел и пр. с моделиру-
емыми силами гравитации, ветра, выталкивания и 
др., а также друг с другом. 

Были выделены следующие средства компо-
зиции, которые используются и являются основны-
ми в дизайне музыкальных клипов с элементами 
3D-анимации: нюанс, контраст, равновесие, размер, 
масштаб, ритм, метр, динамика – статика, симме-
трия – асимметрия, отношения – пропорции, от-
крытость – замкнутость, целостность. 

Закон подчинения всех средств композиции 
идейному замыслу требует от художника «целост-
ности, выразительности, идейности художественно-
го произведения. Этот закон обязывает художника, 
чтобы его композиция во всех деталях подчинялась 
идейному содержанию, раскрывала его отношение 
к изображаемому, его увлечению» [1].

Композицию анимационной трехмерной сце-
ны, с точки зрения организации 3D-среды, можно 
разделить на 3 типа: 
1) композиция, в которой камера не двигается – 

действуют объекты трехмерной сцены. Это 
напоминает ситуацию съемок телевизионного 
спектакля, когда актеры играют на сцене театра 
перед камерой, которая зафиксирована на штативе; 

2) композиция, в которой сцена неподвижна – 
камера работает. Это напоминает ситуацию 
съемок оператором, который держит камеру 
в руках и, глядя через объектив, движется в 
пространстве сцены;

3) композиция, в которой задействованы и камера, 
и объекты трехмерной сцены. Такой прием 
позволяет создать наиболее динамичную 
анимацию и часто используется в игровом кино.
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Художнику необходимо знать и использо-
вать особенности построения и передачи образов 
средствами смежного искусства – музыки. Строй-
ность и логика построения композиции в искус-
стве музыки вполне приемлема для применения 
в проектировании мультимедийных произведе-
ний. Композиция мультимедийного произведения, 
как правило, состоит из нескольких частей, раз-
делов, имеющих линейную или иерархическую 
структуру. Схема взаимодействия частей компози-
ционной формы связана со сценарием, что опре-
деляет структуру разделов мультимедийного про-
изведения. При этом в дизайне мультимедийных 
произведений выразительные средства и приемы 
визуальных искусств, такие как изменение све-
тотональных отношений, игра с пространством, 
ритм, гармония и различные их сочетания, долж-
ны органично взаимодействовать с музыкальными 
приемами, создавая единство и богатство образа. 

У дизайнеров, которые создают трехмерные 
сцены, есть возможность остановить мгновение, 
перевести движущееся изображение в статичное, 
зафиксировать и держать в кадре столько времени, 
сколько нужно, синтезировать ритм музыкально-
го произведения и композицию визуального ряда. 
Остановив реальный поток времени, используя 
стоп кадр и затем, увеличив изображение любого 
элемента, создатель клипа может сосредоточить 
внимание зрителя на любом из объектов, в соответ-
ствии с ритмом.

Выводы. В процессе анализа музыкальных 
клипов, созданных с использованием трехмерного 
моделирования, было выяснено, что отсутствует 
целостный научно обоснованный теоретический 
подход к созданию дизайна музыкальных клипов на 
современном этапе, наибольшее внимание уделяет-
ся исследованию технологических возможностей. 
Классифицированы основные художественно-вы-
разительные средства формирования визуальной 
среды музыкального клипа, которые разделены на 
средства организации, гармонизации, усиления 
выразительности визуальной среды, что позво-
лило разработать систематизированный подход к 
созданию мультимедийного продукта, такого как 
музыкальный клип с элементами 3D-анимации. 
К средствам организации визуальной среды от-
несены графические (точка, линия, пятно) и объ-
емно-пространственные (плоскость, объем, про-
странство). Средства гармонизации включают 
композиционные (нюанс – контраст, равновесие, 
ритм – метр, статика – динамика, симметрия – 
асимметрия, отношения – пропорции, открытость – 
замкнутость) и средства экранных искусств (точка 
съемки, плановость, ракурс, кадр, спецэффекты). 
Не менее важную роль играют средства усиления 
эмоциональной выразительности: светоцветовые 
(цвет, колорит, тон, освещение) и свойства поверх-

ности (материал, текстура, фактура, рельеф). Не-
смотря на то, что средства разделены на группы, 
они пересекаются, не могут существовать в отрыве 
друг от друга. Особенность и уникальность каждо-
го мультимедийного произведения обусловлена до-
минированием того или иного средства, но для соз-
дания гармоничного и целостного художественного 
образа нужен симбиоз всех видов.

Знание художественно выразительных средств, 
изучение их неограниченных возможностей, про-
фессиональное владение на практике тонкостями 
трехмерной графики сможет обеспечить тот необ-
ходимый уровень экранной культуры музыкального 
клипа, как разновидности мультимедийного произ-
ведения, когда клип превращается из движущегося 
изображения в произведение искусства.

Дальнейшие исследования по данной пробле-
матике целесообразно проводить в направлении из-
учения особенностей художественного образа трех-
мерных персонажей в дизайне мультимедийного 
продукта.
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