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Для формирования конечного результата в процессе проектирования 
происходит непрерывная серия действий по принятию решений. При-
нятие решений в проектировании представляет собой разработку, оцен-
ку и выявление потенциально правильного решения, которое в полной 
мере будет соответствовать заданным требованиям и критериям. На 
принятие решений оказывают влияние опыт, предпочтения и отноше-
ние проектировщика, а также состояние среды, в которой осуществля-
ется работа. Таким образом, принятие решений в проектировании – это 
сложный процесс с отдельными действиями и объектами.

В данной статье рассматривается литература предметной направленно-
сти по параметрическому проектированию и процессам принятия ре-
шений, а также объясняются основные принципы нахождения верных 
решений в процессе параметрического проектирования.

Ключевые слова: Параметрический дизайн; принятие решений и твор-
чество; принятие решений в параметрическом дизайне; цифровые мо-
дели дизайна.

A continuous series of decision-making activities takes place in the design 
process to form the final result. Decision making in design is the develop-
ment, evaluation and identification of a potentially correct solution that will 
fully meet the specified requirements and criteria. Decision-making influ-
enced by the experience, preferences and attitudes of the designer, as well 
as the state of the environment in which the work is carried out. Thus, deci-
sion-making in design is a complex process with separate actions and objects. 



71

This article reviews the subject-matter literature on parametric design and 
decision-making processes, and explains the basic principles of finding the 
right solutions in the process of parametric design.

Keywords: Parametric design; decision making and creativity; decision mak-
ing in parametric design; digital design models.

Введение. В своей основе системы параметрического проектирова-
ния подразумевают возможность подстраиваться под используемые па-
раметрические языки и методы написания сценариев, а также к различ-
ным топологическим отношениям объектов и процессам, возникающих 
в процессе осуществления проектирования. Среди форм воздействия 
параметрического проектирования выделяются топологические и фор-
мальные характеристики проектов, происходящих в различных областях 
проектирования, таких как архитектура, промышленный дизайн и ди-
зайн одежды. В последние годы исследователи и дизайнеры отмечают 
возросшие возможности параметрического проектирования для автома-
тического создания и оценки принятых решений, но при этом все боль-
шее значение приобретают методы и способы принятия решений, кото-
рые являются инновационными в данной сфере.

Целью данной работы является попытаться структурировать суще-
ствующие методики и подходы, используемые в процессе принятия ре-
шений в параметрическом проектировании.

Основная часть. Исходными данными для параметрического про-
ектирования является полная информация об объекте проектирования: 
размеры и их допуски, данные о возможности применения тех или 
иных, о материалах, из которых может быть сформирована структура 
проектируемого объекта. Таким образом, целью параметрического про-
ектирования как такового, является разработка таких параметров объек-
та, которые необходимы для реализации требуемой функциональности 
и технологичности. Таким образом, принятие решений в проектиро-
вании – это процесс, в ходе которого разрабатываются и оцениваются 
варианты, что неизбежно делает процесс проектирования творческим. 
На современном этапе процесс реализации параметрического проекти-
рования происходит в цифровой среде и состоит из алгоритмической 
части и программного обеспечения, позволяющего визуализировать 
принятые проектные решения. Такой подход позволяет оптимально бы-
стро разработать несколько возможных вариантов реализации объекта 
проектирования.
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Процесс параметрического проектирования.
Исходя из определения параметрического проектирования, на прак-

тике методика, которая позволяет реализовать объект, представляет со-
бой алгоритмический инструмент, который составляет параметры и пра-
вила, формирующие конечный объект. Параметры представляют собой 
числовые значения, благодаря чему появляется возможность разрабаты-
вать различные варианты конечного результата. Правила же описывают 
алгоритмические операции, а также отношения между компонентами 
при разработке вариантов принятия решений.

Принятие решений в творчестве.
Принятие решений – это процесс выбора «предпочтительного ва-

рианта или курса действий из набора альтернатив на основе заданных 
критериев или стратегий» [1, с. 78]. В сфере дизайна принятие решений 
также является актуальной, поскольку процесс дизайна хоть и является 
творческим, но в то же время подчиняется определенным правилам и ме-
тодам разработки. 

Существующие исследования оценивают принятие решений как ос-
нову процесса творчества, поскольку он состоит из разработки и коррек-
тировки вариантов решений. Современные исследования направлены на 
разработку методологии в области принятия решений в сфере дизайна, 
имеющую своей целью разработку наилучшего результата. Таким обра-
зом в дизайне процесс принятия решений приобретает творческий аспект.

В параметрическом проектировании параметр сценария задает ди-
апазон вариаций, а правило определяет допустимую конвергенцию. Та-
ким образом применение алгоритмов (наборов параметров и правил) 
позволяет оптимизировать процесс творческой деятельности [2, с. 632].

Креативные процессы принятия решений (ППР)  
в параметрическом проектировании.

Принятие решений в дизайне представляет собой процесс разработ-
ки вариантов и выбора одного из них в качестве оптимального решения. 
Из этого следует, что большинство моделей ППР при проектировании 
представляют собой набор действий по созданию и оценке [3, с. 68],  
[4, с. 108]. В данной статье этот взгляд на ППР углубляется до микро-
уровня, где определяются однозначные наборы действий, которые со-
ставляют ППР. В этой статье рассматриваются заключительный, под-
тверждающий и имитационный (симуляционный) варианты процессов 
принятия решений.
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Окончательный процесс принятия решений.
В окончательном ППР проектировщики убеждаются, что разрабо-

танные варианты соответствуют заданным критериям или требованиям 
к реализуемому объекту. На этом этапе рассматриваются визуализиро-
ванные варианты решений в режиме 3D-просмотра, оценивается соот-
ветствие разработанных вариантов обозначенным критериям проекти-
рования. Повторяющиеся последовательности действий перекликаются 
с «процессом 1» Стемпфле и Бадке-Шауба, который представляет со-
бой серию разрабатываемых путей решения задач, ведущих к оценке  
[5, с. 482]. Если условия выполняются, проектировщик приступает к сле-
дующему этапу разработки. Такой метод называется «работать вперед», 
то есть происходит пошаговая работа с постоянным внесением различ-
ных вариантов решения поставленной задачи. В то же время, оконча-
тельный ППР происходит по завершении процесса проектирования, це-
лью которого является выработка всеобъемлющего решения.

Заключительный ППР может быть основной частью классических 
методов решения проблем, работающих на опережение, «восхождение 
в гору» и «разделяй и властвуй», устанавливающих подробные и целе-
направленные цели перед разработкой решений. При таком подходе про-
исходит разбиение задачи на подзадачи, их проработка и последующее 
объединение их в единый результат. В этом контексте окончательный 
ППР однозначно является частью генеративной стратегии, направлен-
ной на решение проблем, которая поддерживает творческий подход в па-
раметрическом дизайне [6, с. 128]. Если решение не соответствует кри-
териям проектирования, окончательный ППР производит циклический 
процесс переопределения, но этот дополнительный процесс более тесно 
связан с двумя другими творческими ППР (Рис. 1).

Подтверждающий процесс принятия решений.
Подтверждающий ППР связан с поэтапным принятием решений 

в процессе алгоритмизированной и генеративной деятельности. Несмо-
тря на то, что окончательный ППР связан с действиями по пересмотру, 
это происходит только в качестве предшественника создания генерации. 
На основе микрошаблона процесс ППР начинается с оценки алгоритмов, 
а затем пересмотр алгоритмов запускает генеративную деятельность. По-
следовательно разработчики рассматривают результаты пересмотренных 
алгоритмов в режиме 3D-просмотра, решая правильно ли они разрабо-
таны для представления предполагаемой геометрии. Это отличается от 
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заключительного ППР, который продвигается вперед к введению новых 
геометрических целей. Однако эта операция (перенаправление) не явля-
ется одним из самых распространенных паттернов [7, с. 1836, 8, с. 185].

Рис. 1. Окончательный ППР для поддержки проектирования [11]

Микрошаблон также является наиболее распространенным методом 
подтверждения качества принятого проектного решения. Это цикли-
ческая схема оценки алгоритмов, пересмотра алгоритмов, создания ге-
нерации, оценки геометрии и снова оценки алгоритмов. Этот процесс 
схож по своей организации операциям по реконструкции, в ходе которых 
«поле» возвращается в исходное положение, а затем перемещающей его 
в иную оболочку. В то же время, применение циклических процессов 
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позволяет реализовать структуру, предполагающую быстрое изменение 
или переопределение. Эти действия могут быть описаны с помощью ар-
гумента Никандера и Лиикканена о том, что отказ от концепции может 
привести к пересмотру или фазам нового поколения [9, с. 34]. По своей 
сути подтверждающий ППР состоит из трех творческих операций: пе-
ренаправление, реконструкцию и переопределение, основанные на дей-
ствиях, отражающих решение (Рис. 2).

Рис. 2. Подтверждающий ППР для поддержки проектирования [11]
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Симуляционный процесс принятия решений. 
Симулятивная ППР является разновидностью подтверждающего 

ППР, в которой реализуется интегрированная деятельность по созданию, 
оценке и отбору, результатом которой является пересмотр принятого ре-
шения. В отличие от других ППР, симуляционная ППР имеет уникаль-
ный процесс принятия решений, в котором одновременно участвуют как 
дивергентное, так и конвергентное мышление. Опять же, в отличие от 
последовательного процесса генерации, оценки и выбора Никандера 
и Лиикканена [10, с. 302], в симулятивной ППР они происходят одно-
временно. Имитационная ППР может быть проиллюстрирована только 
одним циклическим шаблоном, объединяющим две другие системы. Та-
ким образом, симулятивная ППР имеет одну творческую операцию (ре-
конструкцию), которая идентично наблюдается в конфирмативной ППР. 
Хотя циклический паттерн может быть единственным основным паттер-
ном, предполагаются еще два второстепенных паттерна, которые могут 
способствовать развитию творческих операций в данной конкретной 
ППР. После принятия решения проектировщики могут перейти к альтер-
нативному процессу пересмотра, который способствует переопределе-
нию. Таким образом, имитационная ППР потенциально предлагает еще 
две творческие операции (Рис. 3).

Обсуждение. 
Исторически сложилось, что наброски связывали с творчеством, 

потому что они часто показывают реализацию решения проблемы бла-
годаря гибкому и интуитивно понятному применению. Это обусловле-
но тем, что в процессах создания набросков будет большое количество 
неявных/явных решений, которые расширяют спектр возможностей по 
принятию решений для реализации творческих процессов [12, с. 982]. 
В то же время, системы автоматизированного проектирования (computer-
aided design (CAD)) считаются препятствием для творчества, поскольку 
они имеет ограниченный потенциал для поддержки решения проблем. 
Хаапасало, например, утверждает, что интерфейсы CAD негибки при 
создании эскизов и существует слабая связь между рукой и рисунками 
на экране. В то время как многие исследователи пытались устранить 
этот барьер пользовательского интерфейса для интуитивного проекти-
рования [13, с. 127], при этом рекомендуется CAD использовать в ка-
честве инструмента документирования, для выполнения рутинных за-
дач и оформления конечного результата. Таким образом, развитие CAD 
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создают препятствия творчеству в процессе проектирования. Стоит от-
метить, что параметрический дизайн, хотя и использует определенный 
набор инструментов интерфейса сценариев, содержит в себе творческие 
действия по решению проблем. Это может быть вызвано тем фактом, 
что параметрический дизайн не только реализует генеративную способ-
ность, но также поддерживает видоизменение компонентов и регулиру-
ющих элементов в конечный результат. Кроме того, параметрический 
дизайн использует нестандартные модели решений (например, скачок, 
петля и цикл), описанные в работе Бадке-Шауба и Герлихера [14, с. 313].

Рис. 3. Симуляционный ППР для поддержки проектирования [11]

Принятие решений в проектировании раньше рассматривалось как 
конечный процесс, не связанный с решением задач, где окончательное 
решение выбирается из разработанных вариантов. В то же время, три 
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творческие ППР, рассмотренные в данной статье, доказывают необхо-
димость пошаговой передачи проблем, а также пересмотра генератив-
ных компонентов в параметрическом проектировании. То есть принятие 
решения — это не один шаг в решении проблемы, а процесс. Можно 
говорить о том, что деятельность по разработке решения сводится к трем 
циклическим операциям: перенаправлению, реконструкции и переопре-
делению, которые поддерживают творческий подход в ППР. 

Это показывает новый подход к пониманию творческих ППР в пара-
метрическом проектировании.

Окончательные и имитационные ППР, описанные в этой статье, так-
же используются для концептуализации шаблонов принятия решений, 
которые включают различные инструменты или образцы. Сами по себе 
процессы параметрического проектирования тесно связаны с анализом 
и моделированием в проектировании, которые позволяют реализовать 
принятые решения на практике [15, с. 85]. Кроме того, разработчики 
в параметрических средах продолжают использовать традиционные ин-
струменты проектирования, такие как ручка и карандаш, для получения 
визуализации на этапе концептуального проектирования. Схемы, рас-
сматривающие творческие ППР в этом исследовании, применимы для 
реализации практически любых процессов параметрического проекти-
рования. В качестве творческих операций так же рассматриваются и вы-
числительные модели процессов творческого проектирования (комбина-
ция, трансформация, аналогия, возникновение и первые принципы). Так 
же доказано, что параметрический дизайн включает в себя мысленные 
образы и внешнее представление, отличные от других процессов проек-
тирования (черчение и CAD). Таким образом можно сказать, что модель 
чувственного мышления 5R (готовность, рецепция, отражение, раскры-
тие и воссоздание) может быть применена для выявления конкретных 
моделей принятия решений в параметрическом дизайне [16, с. 268]. 
Творческие ППР, представленные в этой статье, позволяют реализовать 
только ограниченный спектр этапов разработки. Они локализованы на 
разных этапах процесса проектирования, но в совокупности они направ-
лены на разработку решения поставленной задачи.

Выводы. В этой статье представлено углубленное рассмотрение де-
ятельности по параметрическому проектированию и проанализированы 
три различных творческих ППР: окончательный, подтверждающий и мо-
делирующий ППР. Процессы проектирования, включающие геометри-
ческие и алгоритмические режимы, реализуют «неожиданные откры-
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тия», а также смешанные формы отражения процесса проектирования 
в моменты принятия решений, что поддерживает повышенную креа-
тивность. Изучение методов и элементов объектов ППР представляет 
практическую ценность и требует дальнейших исследований. Эта статья 
направлена на привнесение нового взгляда на решение и популяризацию 
методологии ППР, его структуры и взаимосвязи с процессом творчества.
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ПРОЕКТНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ КАК СИТУАТИВНАЯ 
СИСТЕМА И ДИНАМИЧНОЕ СОСТОЯНИЕ

PROJECT REALITY AS A SITUATIONAL SYSTEM  
AND DYNAMIC STATE
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Анализируется проектная реальность в единстве объективной и субъек-
тивной реальностей,  как динамичное отношение во временном контек-
сте субъекта проектирования и его окружающей реальности с объектом 
проектирования и его окружающей реальностью , которые образуют 
динамичную ситуативную систему. 

Показано, что представления о проектной реальности формируются, 
базируясь на прошлом состоянии реальности, и носят релятивный ха-
рактер, а проектные решения на их основе, экстраполированные в буду-
щее, имеют вероятностную природу.

Ключевые  слова: реальность; качество; время; динамика; ситуативная 
система; релятивность; вероятность.

Analysis of a project reality, as a unity of objective and subjective realities, 
dynamic relationship in time context between subject of a project and its 
surrounding, with object of a project and its surrounding , which creates dy-
namic situational system.




