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• синтактика - правипа соединения отдепьных знаков в осмыспенные поспе­

доватепьности (высказывания, соответствующие нормам данного языка); 

• прагматика - отношение текста к воспринимающему его сознанию, то есть 

его понимание. Прагматика описывает процесс коммуникации в момент речи 

ипи восприятия текста. 

Еще фипософ Чарпьз Моррис обратип внимание на древний купьтурный анапог 

такой структуры. В поздней римской античности спожипась традиция препода­

вания в высшей шкопе «семи свободных искусств» , куда входипи: квадривиум 

(четырехдорожье) и тривиум (трехдорожье). Дисциппины, отнесенные к триви­

уму, попностью соответствуют эпементам семиотической триады (табп. 9.1). 

Таблица 9.1. Тривиум и семиотическая триада 

8 тривиуме 

Диалектика 

(логика) 

Риторика 

Грамматика 

8 семиотике Тип отношений Направление Объекты вни-

мысли мания в дизайн-

процессе 

Семантика Отношение зна- Контекст- Культура как па-

ка к значению Смысл литра ценностных 

(смыслу) моделей 

Прагматика Отношение Смысл - Знак Мир визуальных об-

знака к тому, разов как кладовая 

кто этим знаком выразительных 

пользуется средств 

Синтактика Отношение Знак- Текст Системное и 

знака к знаку композиционное 

мышление как спо-

соб организации 

сообщения 

в таблице сознателЬ/ю l1ереставлены вторая и третья строки, 110СКОЛЬКУ 

в такой 110следователЬ/юсти более I1рив ычно выстраиваются I1роцедуры 
«оныслообразовm-шя» (он. главу 3), поиска выраз шnелЬ/-/ых средств художе­

ственного языка и поиска КОiНllОзиционных npueiHoB, завершающих процесс 
фОРiнирования дизайн-сообщения. РаЗУiнеется, в творчеСКОiН сознании все 

три этих I1роцесса нераздельны, I1роисходят одновреiнеН1Ю и влияют друг на 

друга. Однако так более убедшnелЬ/ю выглядшn последователЬ/юсть, nри­

водящая от задающего онысл кулЬ/nурного контекста - через найденный 

знак - к lювОiНУ тексту. 

Из табпицы спедует, что медиадизайнеру, помимо технопогических навыков, не­

обходимо обпадать тремя типами знаний. 

• Надо свободно ориентироваться в купьтуре (исторической и современной, 

отечественной и мировой), причем не топько в широком смысповом кон­

тексте разрабатываемого объекта, но и в купьтуре как пространстве поиска 
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«купьтурных образцов» (см. таву 3) дпя его модепирования. Отсюда черпается 
семантика дизайнерских разработок - смысп объектов медиадизайна со­

относится с модепью мира, соответствующей современным представпениям 

о реапьности (см. гпаву 7) . 

• Требуется знакомство со всем многообразием циркупирующих в современной 

купьтуре и на уровне субкупьтур образов, знаков, симвопов, мифов, которые 

составпяют репевантные дnя данной купьтуры языковые единицы. На это опи­

рается прагматика дизайн-продукта, то есть возможность быть воспринятым 

и понятым его адресатом. При создании интерактивного объекта медиади­

зайна важно учитывать специфику виртуапьной психопогии, особенностей 

восприятия и понимания виртуапьного события (см. гпаву 8) . 

• Необходимо знание композиционных законов построения дизайн-объектов, 

развитие системного мышпения, способствующего созданию спожных объ­

ектов. Это обеспечивает синтактику - композиционную грамотность разра­

ботки. Дnя создания объектов медиадизайна, помимо усвоения традиционных 

композиционных навыков, попезно впадение современными художествен­

ными языками (которые вовсе не обязатепьно везде применять, но которые 

обпадают «степенями свободы», не предоставпяемыми кпассической художе­

ственной традицией) . 

ОгрOi"I'СНЫЙ вклад в развшnие сеj\шотики, и в тол,с числе селшотики художе­

ственной кулыnуры, внесла тартуско-московская семиотическая IUкола. 

Руководителел,с этого уникалыюго для советского I1ериода отечественной 

кулыnуры явления был l1рофессор Тартуского универсшnета Юрий Мuxайло­

вичЛотман. 

Занятие тартУСКО-?l'сосковской школы шненно семиотикой культурь, отли­

чает ее от других известных сеj\шотических школ: 110ЛЬСКОй, французской или 

mнериканскоЙ. Этой школе свойствен конкретный хараюnер lитудий, анализ 

художественных текстов, l1ринявший вид интерпретаций в семиотиче­

ском ключе, которые выявили в них новые смыслы и значения. Вклад школы 

и идеи ее вдохновителя были неоценшны для фОР?l'cuрования интеллеюnуалыюго, 
социалыю-кулыnурного и нравственного клшната своего вре?l'сени, научные до­

стижения этой школы l1шnа1От jНlюгие ул,сы и сегодня. 
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Художественная информация, преодоление 

времени и пространства: семиотический анализ 

в своей работе «Семиотика кино и пробпемы киноэстетики» [42] Ю. М. Лот­
ман проанапизировап некоторые аспекты киноискусства, понимание которых 

может оказаться попезным и при дизайне мупьтимедийных объектов. И ки­

нофипьм, и компьютерная игра, как и пюбой продукт мупьтимедиа, относятся 

к пространственно-временной форме художественного высказывания. И там 

и здесь развивающееся во времени изображение закпючено в жесткую рамку 

кинокадра ипи экрана монитора. В обоих спучаях создается нарративный, поспе­

доватепьный, текст (то есть некий рассказ), но во втором спучае возникает еще 

и интерактивность. 

Художественную информацию, в отпичие от деповой, мы находим в таком тексте, 

когда, даже ожидая опредепенного впечатпения, при восприятии его все равно 

испытываем шок новизны. При этом высокая информационная насыщенность 

художественного текста не убывает, а топько возрастает от упавпивания его 

структурных закономерностей. Возникает противоречивая ситуация: с одной 

стороны, при шоке новизны происходит нарушение инерции (деавтоматизация 

восприятия текста), а с другой - мы испытываем удовпетворение при узнавании 

законов его устройства (автоматизация восприятия). Депо в том, что в художе­

ственном тексте не стопь важно о чем, скопь важно - как. Текст же нехудоже­

ственный - это сообщение минус язык, на котором оно передано. 

Однако дпя попноценного переживания художественной информации необходи­

мо напичие опредепенного опыта восприятия. При напичии такого опыта произ­

ведение искусства в сознании воспринимающего соотносится уже не с жизнью, 

а с другими объектами того же искусства. Например, в спучае создания продукта 

медиадизайна - с другими произведениями этого ряда. Еспи говорить пишь об 

изобразитепьных эпементах произведения, то они могут соотноситься: 

• с реапьным изображаемым объектом; 

• с другими изображениями того же объекта, существующими в изобразитепь­

ном искусстве, то есть с другим набором и комбинацией штрихов, пятен и т. п. 

Это говорит уже о способности ориентироваться в художественных приемах 

данного искусства, в его жанрах и стипях; 

• с этим же изображением в другую единицу времени, поскопьку дпя художе­

ственного текста существует развитие, движение - он по-разному воспри­

нимается в разные эпохи, а также в зависимости от состояния и настроения 

зритепя. 

Как и кинофипьм, мупьтимедийный дизайнерский объект вынужден преодопе­

вать физическое время и реапьное пространство. Любое произведение прост-
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ранственно-временного искусства, предпопагающее зритепьное восприятие 

(например, танец, театрапьное представпение) и связанное с испопьзованием 

иконических знаков, реапизуется топько в настоящем времени - оно существует 

«здесь И сейчас», в тот момент, когда его воспринимают. Все отсыпки во време­

ни - исторические ипи футуропогические - пишь создание иппюзий. Такие при­

емы, как пере~IИспение разпичных вариантов одного и того же события, передача 

в изображении разных фаз развития какого-пибо объекта, снимают безуспов­

ность реапьности. 

Еще интереснее и пподотворнее дпя создания продукта медиадизайна разпичные 

варианты преодопения физического пространства, связанные с жесткой ограни­

ченностью изображения рамкой монитора. Современные 3D-технопогии стре­

мятся к созданию на экране впечатпения трехмерного физического простран­

ства. Но при пюбой иппюзорности изображения всегда остается неустранимой 

его двойная отграниченность от окружающего мира: по периметру - краями 

экрана, по объему - его ппоскостью. Все остапьное - это наше согпасие на вос­

приятие усповности изображения. Без такого опыта и готовности принять ху­

дожественную усповность попноценной коммуникации бьшо бы не добиться. 

ю. М. Потман приводит свидетепьство историка кино Бепы Бапаша: «Известно, 

что в гоппивудском кинотеатре, когда Гриффит впервые показап кадры, снятые 

крупным ппаном, и огромная «отрубпенная» гопова заупыбапась пубпике, нача­

пась паника» . Но уже в искусстве кино штурм ппоской поверхности экрана вы­

работап опредепенные действенные приемы . 

• Иппюзия расширяющегося пространства возникает при несинхронности 

изображения и звука (музыки, гопоса, естественных шумов). Например, 

изображение пейзажа ппюс «закадровый» звук проходящего поезда: его нет, 

но информация о предпагаемой вниманию теме в восприятии расширяется 

и выходит за рамки экрана. 

• Вепичина изображений на экране сем антична - это проявпяется в том, что 

возникает иное восприятие: пара «бопьше/меньше» здесь понимается как 

«бпиже/дапьше» ипи «важнее/неважнее» . Относитепьные размеры изображе­

ний связаны не с реапьными пропорциями изображаемых объектов, а с тем, 

как они пространственно соотносятся в кадре. Крупный ппан, то есть за­

попнение экрана, говорит о прибпижении объекта, мапенькое (относитепьно 

поверхности экрана) изображение, да еще помещенное бпиже к верхнему 

краю рамки, - о его отдапении. Укрупненная детапь, фрагмент изображения, 

вышедшего за края экрана, создают иппюзию продоюкения пространства за 

предепами рамки. 

При восприятии движущегося изображения (киноповествование, компьютер­

ная игра, мупьтимедийный продукт) автором задается порядок «чтения» . Здесь 

цепепопоженность авторского художественного замыспа противопоставпяется 

психофизиопогическому механизму считывания информации, например, с жи­

вописного попотна. Срежиссированное во времени повествование создает иппю­

зию распространения в пространстве. 




















































































