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В данной статье произведена попытка разобраться в природе противоре-
чий, возникающих у студентов и преподавателей при подготовке дизай-
неров в рамках учебной дисциплины «Образное моделирование вирту-
альной среды». 
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Учебную дисциплину «Образное моделирование виртуальной сре-
ды» смело можно назвать одной из основополагающих при подготовке 
дизайнеров, т.к. именно она формирует и развивает образное видение, 
при помощи которого создаются искусственно-созданные системы с вы-
разительным, функциональным и перспективным содержанием.

Целями и задачами дисциплины «Образное моделирование виртуаль-
ной среды» определено: приобретение навыков в формировании художе-
ственного образа для визуальных коммуникаций и овладение системой 
моделирования художественного образа через формирование языка выра-
зительности и освоение композиционных категорий. Это в последующем 
станет основой для моделирования проектного образа в профессиональ-
ной дизайнерской деятельности. Ключом к овладению этих особых на-
выков в контексте дисциплины «Образное моделирование виртуальной 
среды» является выполнение задания по поиску и моделированию так 
называемых «фактур».

В попытке самостоятельно разобраться в том, что такое «фактура» 
в нашем дисциплинарном контексте, можно попробовать обратиться  
к ее историческим трактовкам. В определенный период времени фактура 
понималась как свойство плоскости картины, как характер ее поверхно-
сти, который выражался в таких категориях: металлический, стеклянный, 
жирный, перламутровый, шелковистый блеск; занозистая, землистая по-
верхность; зернистая, волокнистая, слоистая структура [4]. Здесь факту-
ра выражает свою сущность в контексте живописи.

В контексте промышленного производства происходит некая транс-
формация фактуры, происходит ее механизация, связанная с технологи-
ческой обработкой поверхности. В этом периоде важен переход воспри-
ятия по эстетическому признаку и вкусовому любованию к разрешению 
формально-материальных задач с учетом материалов и их состояния [6].

Сложность механизмов и форм в условиях развития индустриальной 
культуры приводят к применению фотографии, а именно фотомонтажу, 
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т.е. монтированию и компонованию различных элементов из мира приро-
ды, техники и искусства, зафиксированных фотографическим путем. Это 
и является основным методом моделирования «фактур» в рамках учебно-
го процесса с использованием некоего связующего принципа.

И тут, к сожалению, возникает некоторое существенное противоре-
чие. Используемый в учебной программе термин «фактура» дезориенти-
рует студентов, т.к. воспринимают они его в привычном значении тех-
нологической обработки поверхности, а также приравнивают к текстуре, 
т.е. рисунку поверхности.

При объяснении задания по поиску и моделированию «фактур» на 
начальном этапе следует использовать другой термин, чтобы избежать 
формирования неверного смыслового понимания, которое становится 
препятствием при выполнении задания по данному предмету.

Также практика показывает, что студенты приступают к заданию без 
четкого и верного представления о целях и задачах дисциплины, что, без-
условно, влияет на конечный результат.

В совокупности возникает ситуация, равнозначная обстоятельствам 
такого характера: необходимо идти, при этом неизвестно зачем и куда, не 
имея ни карты, ни компаса, ни фонаря. В таких условиях единственной 
целью становится получение академической аттестации. Хотя, по факту, 
в некоторых случаях отсутствие основательного представления о целях и 
задачах дисциплины и верного понимания «фактуры» приводит к резуль-
татам за счет самостоятельной формулировки определенных вопросов  
и поиска ответов на них, раскрывая собственное эстетическое и проект-
ное восприятие. К тому же найти применение «фактуры» в новом каче-
стве, например, как основу для графики в фотобашинге или как текстуру 
для цифрового рисунка. Т.е. в любом случае, независимо от характера 
понимания: интуитивного или осознанного, дисциплина оказывает поло-
жительное имплицитное влияние на мыслительные структуры будущего 
дизайнера.

«Фактура» – как особая категория изображений, основой для созда-
ния которых служат фотографические изображения. При формировании 
графического образа «фактуры» важно понимать, что человек не сразу 
расшифрует его ввиду отсутствия привычных визуальных языковых 
формул. При этом в силу того, что в основном люди привыкли доверять 
фотоизображению, можно целенаправленно трансформировать его пред-
ставление о реальности [9]. Также следует учитывать опыт восприятия, 
связанный с условиями восприятия, детерминированные устойчивыми 
архетипами и сменяющимися стереотипами [3].
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Фотоизображение само по себе является простой формой иллю-
стративности. Чтобы получить продукт для потребителя, необходимо 
наполнить ее выразительностью, абстрагированной от предметной дей-
ствительности, посредством выбора неочевидного ракурса, точки и угла 
съемки [1].

По сути «фактура» представляет собой формальный образ будущего 
объекта проектирования через наслоение его разнокачественных свойств, а 
также особое визуальное сообщение эмоциональной ассоциативности [2].

Поиск и моделирование «фактур» путем объединения разнородных 
материалов любыми графическими методами и приемами в композиции 
с учетом контрастов по свойству: гладкое-шершавое, тусклое-блестящее 
и пр. обостряет наблюдательность и чувство материала [7]. По какой-то 
причине в нас заложено стремление сочетать материалы, а именно ос-
новной материал дополнять материалом другой природы, например, со-
четать дерево с металлом [8].

 «Фактуру» необходимо наделять свойствами, характерными для вир-
туальной реальности: трехмерной конкретностью, отчетливостью мно-
гослойного видения, пластичностью ощущений [5]. Через визуальный 
канал происходит воздействие на эмоционально-чувственное восприятие 
при минимальном мыслительном усилии, но не исключая интеллектуаль-
ного восприятия. Впоследствии это поможет успешно внедрить найден-
ную образность в виртуальное пространство.

В целом термин «фактура» наделен эволюцией исторического разви-
тия, и его можно называть перспективным. Просто должна происходить 
соответствующая интерпретация, применимая к задаче.
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