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Ввɨдɧаɹ ɱаɫɬɶ

1. Теɦа вɵɩɭɫɤɧɨй ɤваɥиɮиɤаɰиɨɧɧɨй ɪабɨɬɵ

Разработка пеɱатного изданиɹ, посвɹɳенного сторителлингу в дизайне.

2. Оɫɧɨваɧие дɥɹ вɵɩɨɥɧеɧиɹ ɪабɨɬɵ

Инициативнɵй проект, полуɱивɲий поддержку на кафедре дизайна.

3. Аɤɬɭаɥɶɧɨɫɬɶ

Сторителлинг (от англ. storytelling) – дословно, рассказɵвание историй. Мифɵ,

легендɵ, сказки, поɷмɵ, книги, театралɶнɵе постановки, публиɱнɵе

вɵступлениɹ – всɺ ɷто формɵ сторителлинга. Сторителлинг плотно свɹзан с

жизнɶɸ ɱеловека, ɹвлɹɹсɶ тем, с ɱем каждɵй сталкиваетсɹ ежедневно.

Сторителлинг – ɷто не особɵй жанр повествованиɹ, а метод, с которɵм можно

работатɶ.

Как приемом, им полɶзуɸтсɹ маркетологи длɹ продвижениɹ продукции;

коммерɱеские брендɵ в инстаграме; блогерɵ, развиваɸɳие лиɱнɵй бренд или

продвигаɸɳие собственнуɸ продукциɸ. Зрителɹ, потребителɹ, покупателɹ

проɳе увлеɱɶ и заинтересоватɶ не громкими лозунгами и обеɳаниɹми, а

последователɶной историей.

Более того, суɳествуɸт рɹд исследований, доказɵваɸɳих, ɱто лɸдɹм проɳе

пониматɶ и усваиватɶ информациɸ не в виде сухих фактов, а в виде

вɵстроенного повествованиɹ1.

1Уидóˠˣ Б. (2016) ˙ˤôˢвý ˤöˢˣиöˠòòиôг˟ в UX: ˚ˣ˟кöиùˠˤкиˠ ˤˢвˠöý, кˢöˢˣýˠ óˢжôˢ иˤõˢòþзˢв˟öþ

õˣāóˢ ˤˠˡù˟ˤ
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● Истории помогаɸт сформироватɶ особуɸ свɹзɶ. Заɱастуɸ лɸдɶми

управлɹɸт ɷмоции, а не разум. Создаваɹ ɷмоционалɶнуɸ привɹзанностɶ

бренд/дизайн создает моɳнуɸ свɹзɶ между продуктом и полɶзователем.

● Истории легɱе запомнитɶ. У современного ɱеловека способностɶ

концентрации менɶɲе, ɱем бɵла ранɶɲе, поɷтому за внимание

полɶзователɹ приходитсɹ боротɶсɹ. Истории – ɷто способ увлеɱɶ

полɶзователɹ, «активироватɶ» его воображение, создатɶ ɷмоциɸ, котораɹ

будет ɹвлɹтɶсɹ клɸɱом к воспоминаниɸ.

● Истории побуждаɸт к действиɸ. Будɶ то видеоролик про достижение

целей, какуɸ-либо премиɸ или спортивнɵе успехи. Истории ɱеловека

или персонажа, с которɵм может ассоциироватɶ себɹ полɶзователɶ,

способнɵ воздействоватɶ гораздо силɶнее. Вдохновлɹтɶ на действие,

движение.

● Истории вносɹт ɹсностɶ, и их легɱе запомнитɶ. Лɸди усваиваɸт истории

в 22 раза луɱɲе, ɱем голɵе фактɵ2.

Сторителлинг как прием можно применитɶ к лɸбой практике, содержаɳей

истории в том или ином виде. По ɷтой приɱине сторителлинг хороɲо

применим к дизайнерской практике, ведɶ она изобилует историɹми.

Сторителлинг дает дизайнерам знаɱителɶнуɸ свободу в изуɱении силɶнɵх и

слабɵх сторон продукта, возможностей и угроз ɲирокого спектра разлиɱнɵх

мировоззрений, ɱеловеɱеских отноɲений, а также отноɲений между лɸдɶми и

их физиɱеским и материалɶнɵм окружением. Историɹ также может бɵтɶ

средством исследованиɹ сознаниɹ «другого» – других переживаний, ɱувств,

отноɲений.

2 Уидóˠˣ Б. (2016) ˙ˤôˢвý ˤöˢˣиöˠòòиôг˟ в UX: ˚ˣ˟кöиùˠˤкиˠ ˤˢвˠöý, кˢöˢˣýˠ óˢжôˢ
иˤõˢòþзˢв˟öþ õˣāóˢ ˤˠˡù˟ˤ
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Сторителлинг остаетсɹ актуалɶнɵм методом проектированиɹ и представлениɹ

(презентации) проектнɵх реɲений. Однако, с изменением восприɹтиɹ

окружаɸɳего мира и развитием технологий характер метода повествованиɹ

менɹетсɹ. В свɹзи с ɷтим актуалɶнɵм становитсɹ изуɱение сторителлинга в

междисциплинарном контексте.

4. Цеɥɶ ɩɪɨеɤɬа

Целɶ проекта – создатɶ инструмент, позволɹɸɳий дизайнеру погрузитɶсɹ в

тему сторителлинга, полуɱитɶ обɴемнɵе знаниɹ о методе ɱерез изуɱение

актуалɶнɵх стратегий и примеров из области кино, литературɵ и

game-дизайна.

5. Задаɱи иɫɫɥедɨваɧиɹ

● Анализ суɳествуɸɳих книг/курсов, посвɹɳеннɵх сторителлингу длɹ

дизайнеров.

● Анализ методов сторителлинга длɹ сценаристов и писателей.

● Изуɱение примеров реализации метода трансмедийного повествованиɹ в

дизайне.

● Формирование теоретиɱеской базɵ пеɱатного изданиɹ.

● Анализ тематиɱеских, концептуалɶнɵх и стилистиɱеских аналогов по

теме проекта.

6. Задаɱи ɩɪɨеɤɬа

● Формирование и структурирование контента.

● Разработка аналитиɱеской ɱасти дизайн-брифа.
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● Разработка визуалɶной концепции проекта.

● Определение основнɵх носителей и разработка сценариɹ

взаимодействиɹ.

● Разработка основнɵх графиɱеских ɷлементов (формирование

графиɱеской концепции).

● Разработка макета пеɱатного изданиɹ.

7. Пɪаɤɬиɱеɫɤаɹ зɧаɱиɦɨɫɬɶ ɩɪɨеɤɬа

Разработаннɵй проект может бɵтɶ реализован в рамках

образователɶнɵх курсов на кафедре дизайна, в ɱастности курса

“Коммуникативнɵе технологии в дизайне” под руководством

Александровой Татɶɹнɵ Игоревнɵ, а также в рамках курса “Философиɹ

и теориɹ дизайна” под руководством Лолɵ Галинɵ Николаевнɵ.
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Оɫɧɨвɧɵе ɷɬаɩɵ ɪабɨɬɵ

1. Теɨɪеɬиɱеɫɤаɹ ɨɫɧɨва ɩɪɨеɤɬа

За теоретиɱескуɸ основу проекта бɵли взɹтɵ следуɸɳие произведениɹ:

● Джозеф Кɷмпбелл “Тɵсɹɱеликий герой”

● Кристофер Воглер “Путеɲествие писателɹ: Мифологиɱеские структурɵ

в литературе и кино”

● Курс “Transmedia Storytelling: Narrative worlds, emerging technologies, and

global audiences” от Университета Нового Южного Уɷлɶса

2. Аɧаɥиз аɧаɥɨгɨв ɩɨ ɬеɦе диɩɥɨɦɧɨгɨ ɩɪɨеɤɬа

Теɦаɬиɱеɫɤие аɧаɥɨги (графическое приложение ʋ1.1)

Тематиɱеские аналоги бɵли подобранɵ по принципу “книга о книге” или

“дизайн о дизайне”. Другими словами, такие пеɱатнɵе изданиɹ, основой

которɵх ɹвлɹетсɹ не художественное повествование, а анализ и исследование

разлиɱнɵх аспектов дизайнерской практики.

1. Дизайн-код: методологиɹ семиотиɱеского дискурсивного моделированиɹ

/ Лола Галина Николаевна / 2019

В монографии Г.Н.Лолɵ дизайн рассматриваетсɹ с непривɵɱного

ракурса.

Дизайнерскаɹ практика представлена как метод работɵ и

рассматриваетсɹ в трех измерениɹх: метафизиɱеском, методологиɱеском

и коммуникативном. Основное внимание уделено авторской методологии

семиотиɱеского дискурсивного моделированиɹ дизайн-продукта. В

каɱестве аргументации утверждений и более глубокого раскрɵтиɹ темɵ
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исполɶзованɵ цитатɵ философов, анализ филɶмов, а также

схематиɱеский разбор ɷтапов работɵ над дизайн-продуктом.

Методологиɹ представлɹет собой способ «тонкой настройки сознаниɹ,

позволɹɸɳей управлɹтɶ вдохновением». Книгу можно исполɶзоватɶ не

толɶко длɹ изуɱениɹ авторского метода разработки концепции

дизайн-продукта, но и длɹ поиска истоɱников вдохновениɹ.

Также, книга разделена на тематиɱеские разделɵ, ɱто позволɹет

полɶзователɸ легко возвраɳатɶсɹ к нужному материалу без

знаɱителɶнɵх утрат со сторонɵ повествованиɹ.

Графиɱеское оформление дополнɹет повествование, не меɲаɹ его

восприɹтиɸ. Исполɶзованное оформление ɲмуцтитулов и отделɶнɵх

разворотов не снижает концентрациɸ вниманиɹ на сложном тексте, а

наоборот помогает погрузитɶсɹ в авторский стилɶ повествованиɹ, ɱтобɵ

луɱɲе его понɹтɶ.

2. ACTION TO SURFACE / Tereza Rullerova (The rodina) / 2015

В каɱестве аналога инициативнɵх исследователɶских проектов в дизайне

бɵли рассмотренɵ проектɵ дизайн-студии The Rodina, в ɱастности

проект Терезɵ Рулеровой (Tereza Rullerova) “ACTION TO SURFACE”.

Исследование сосредотоɱено на переосмɵслении продукта на плоскости

и смеɳении фокуса в сторону перформативного дизайна. По словам

автора проекта, дизайнерɵ привɵкли представлɹтɶ графиɱеский дизайн

как неɱто плоское, ориентированное на поверхностное, не обɴемное

представление (designers, are used to presenting graphic design as a

surface‑centric practice, the way of surface production)3. Исследование

устанавливает свɹзи между “действием, телом, дизайнером и

поверхностɶɸ”. Оно строитсɹ вокруг идеи того, ɱто производство

3 Rullerova T. (2015) ACTION TO SURFACE / (˜˟ˡö The rodina)
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ɱего-то “поверхностного” может бɵтɶ “движимɵм” действием или

слуɱайнɵм собɵтием. Обɴемнɵм и “реалɶнɵм”. В подтверждение ɷтого

приводɹтсɹ теоретиɱеские, философские и историɱеские текстɵ и

фактɵ, свɹзаннɵе с перфоративнɵм искусством или послуживɲие его

развитиɸ. Повествование охватɵвает примерɵ от Леонардо да Винɱи

ɱерез модернистов, послевоеннɵх ɷкспрессионистов и Энди Уорхола до

недавних работ Хито Штайерлɹ. В нем также представленɵ графиɱеские

дизайнерɵ, работаɸɳие с “действием” в процессе проектированиɹ.

Само издание поддерживает идеɸ “действиɹ и движениɹ”.

Вместо классиɱеской верстки вɵбран более смелɵй стилɶ оформлениɹ:

журналɶнɵе разворотɵ, расположение колонцифр, исполɶзование ɹрких

по цвету закладок, вɵбиваɸɳихсɹ из ɱерно-белого оформлениɹ.

Размеɳеннɵе на полɹх графиɱеские ɷлементɵ помогаɸт ɱитателɸ

ориентироватɶсɹ в издании.

3. SAVE / Ines Cox / 2019

Проект Инес Кокс, книга под названием SAVE, ɹвлɹетсɹ кулɶминацией

двухлетнего периода исследований в Королевской академии изɹɳнɵх

искусств Антверпена. За ɷто времɹ она исследовала тему отноɲений

ɱеловека с технологиɹми, уделɹɹ особое внимание тоɱке зрениɹ

дизайнера и взаимному характеру взаимодействиɹ дизайнера с

компɶɸтером. Длɹ ɷтого она сознателɶно наблɸдала, документировала и

имитировала ɷстетику интерфейсов и цифровой средɵ, создаваемуɸ

компɶɸтером и программнɵм обеспеɱением. Сама Инес Кокс обɴɹснɹет

свой подход следуɸɳим образом: «В книге ɹ пɵтаɸсɶ показатɶ

изменɱивɵе и кажуɳиесɹ несуɳественнɵми ɷтапɵ цифрового (рабоɱего)

процесса и пɵтаɸсɶ раскрɵтɶ их в пеɱатном виде. <...> Я представлɹɸ

их как ассоциативнуɸ цепоɱку снимков ɷкрана, рассказɵваɸɳих
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историɸ, в которой “графиɱеские персонажи” и “цитатɵ”, записаннɵе с

компɶɸтера, становɹтсɹ ɱастɶɸ определенной хореографии. Я

исполɶзуɸ вɵмɵɲленное повествование, ɱтобɵ поигратɶ с графиɱеским

дизайном, тоɱно так же, как играɸт дети: ɱтобɵ узнатɶ о мире, наɲем

времени и его структурах»4.

Сɬиɥиɫɬиɱеɫɤие аɧаɥɨги (гɪаɮиɱеɫкое пɪиложение ʋ1.2)

1. God does not play dice: a study of quantam physics / Kenneth Kuh5

Стилистиɱеским аналогом длɹ проекта бɵла вɵбрана книга “Бог не

играет в кости” (God does not play dice). Даннɵй проект ɹвлɹетсɹ

примером снижениɹ пафоса и серɶезности повествованиɹ путем

журналɶной верстки, несвойственной “серɶезнɵм”

узкоспециализированнɵм текстам. Интересно визуалɶное и структурное

реɲение изданиɹ. Визуалɶнɵй образ формируетсɹ ɱерез соɱетание поɱти

классиɱеского антиквенного ɲрифта, физиɱеских графиков,

составленнɵх из тонких линий, и акцентнɵх картинок из разнɵх сфер

(от фотографий политиков до глитɱ-арта). Структурно книга разделена

на две ɱасти, суɳествуɸɳих в одном издании, поɱти независимо друг от

друга.

2. Eine Sommertour in Graubünden by Massimiliano Audretsch6

Классиɱескаɹ книжнаɹ верстка, соседствует с тонкой графикой.

Элементɵ оформлениɹ (графики, отсканированнɵе книжнɵе разворотɵ,

иллɸстрации) дополнɹɸт повествование, не меɲаɹ информации. При

ɷтом смена фокуса с одного вида подаɱи информации на другой не дает

ɱитателɸ заскуɱатɶ постоɹнно удерживаɹ внимание сменой масɲтаба.

6 https://www.audretsch.it
5 https://kennethkuh.info/God-Does-Not-Play-Dice
4 https://strelkamag.com/en/article/ines-cox-conscious-design-in-a-world-of-digital-distractions
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3. Также в каɱестве стилистиɱеских аналогов бɵли найденɵ разлиɱнɵе

книги, книжнɵе разворотɵ, плакатɵ, примерɵ журналɶной верстки.

Обɳими длɹ всех аналогов ɹвлɹɸтсɹ: нестандартное расположение

текстовɵх блоков, вɵнесение отделɶнɵх блоков как акцентнɵх,

векторнаɹ графика, коллажнɵй стилɶ иллɸстраций.

3. Кɨɧɰеɩɰиɹ ɩɪɨеɤɬа

Пеɱатное издание тематиɱески разделено на два болɶɲих раздела:

Storytelling и Story listening (дословно: рассказɵвание и “слуɲание”

историй).

Данное реɲение обусловлено разделением процесса проектированиɹ

лɸбого дизайн-проекта на 5 ɷтапов: разработка концепции, разработка

проекта, презентациɹ проекта, восприɹтие и “слуɲание” проекта

аудиторией. Этапɵ неразрɵвно свɹзанɵ между собой и имеɸт

внутренние пересеɱениɹ, однако их можно обɴединитɶ в 2 группɵ:

написание (проектирование) и проɱтение (восприɹтие). Кроме того, в

самом процессе проектированиɹ дизайн-продукта “рассказɱик”

(дизайнер) и “слуɲателɶ” (реципиент) периодиɱески менɹɸтсɹ местами:

ɱтобɵ “рассказатɶ” достовернуɸ “историɸ” (создатɶ продукт или

сценарий, которɵй сможет интегрироватɶсɹ в суɳествуɸɳий мир),

дизайнеру необходимо науɱитɶсɹ слɵɲатɶ своɸ целевуɸ аудиториɸ, а

также прислуɲиватɶсɹ к тенденциɹм и изменениɹм, происходɹɳим в

мире.

За основу разделениɹ контента внутри двух основнɵх разделов

(Storytelling и Story listening) бɵла взɹта цитата из книги Генри

Дженкинса “Конвергентнаɹ кулɶтура. Столкновение старɵх и новɵх

медиа”: “Ранɶɲе мне казалосɶ, ɱто нужно придуматɶ хороɲуɸ историɸ,

потому ɱто без хороɲей истории не будет филɶма. Позже, когда ɹ стал
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писатɶ сиквелɵ, стало понɹтно, ɱто нужно описɵватɶ персонажа, потому

ɱто хороɲий персонаж может исполɶзоватɶсɹ во множестве историй.

Теперɶ ɹ описɵваɸ мирɵ, так как в рамках мира можно создатɶ

множество персонажей и множество историй посредством разлиɱнɵх

медиа”.7

В соответствии с даннɵм суждением, контент внутри книги делитсɹ на

три главɵ: STORY/сɸжет, где представлена информациɹ про разлиɱнɵе

сɸжетнɵе ходɵ и приемɵ; PERSONA/персона, где представленɵ методɵ

созданиɹ персон в дизайне, а также представленɵ примерɵ

исполɶзованиɹ нестандартнɵх персонажей в филɶмах; WORLD/мирɵ,

где рассматриваɸтсɹ проектɵ более глобалɶнɵе, вɵходɹɳие за пределɵ

стандартного подхода или привɵɱного взаимодействиɹ с полɶзователем

один на один.

Информациɹ в разделах не свɹзана между собой строгим

повествованием, однако, собраннаɹ вместе, создает обɳуɸ, целɶнуɸ

картину. Полɶзователɶ остаетсɹ в праве восприниматɶ толɶко ту

информациɸ, котораɹ может ему понадобитɶсɹ в определеннɵй момент

времени, и может возвраɳатɶсɹ к книге каждɵй раз, когда она будет ему

необходима.

Навигациɹ позволɹет полɶзователɸ свободно взаимодействоватɶ с

книгой. В конце каждой главɵ приведен список истоɱников и

рекомендуемɵх ресурсов/книг длɹ дополнителɶного изуɱениɹ, ɱто

позволɹет ɱитатɶ лиɲɶ ту главу, котораɹ необходима полɶзователɸ в

даннɵй момент. Каждɵй информационнɵй раздел главɵ имеет свой

номер соответствуɸɳего цвета. С ɷтим свɹзана система перекрестнɵх

ссɵлок: в тексте встреɱаɸтсɹ номера других глав, посвɹɳеннɵх

смежной теме. Это сделано длɹ болɶɲего погружениɹ ɱитателɹ в

процесс изуɱениɹ темɵ. Заинтересованнɵй полɶзователɶ может узнатɶ

7 ƈˏˢôвˠˣгˠôöô˟ā к˥òþö˥ˣ˟. ˜öˢòкôˢвˠôиˠ ˤö˟ˣý˦ и ôˢвý˦ óˠди˟Ɖ
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дополнителɶнуɸ информациɸ к одной главе, перейдɹ по ссɵлке в

другой раздел книги.

В книге исполɶзуɸтсɹ цветнɵе полɹ длɹ маркировки двух основнɵх

разделов, ɱто поддерживает идеɸ свободного взаимодействиɹ

полɶзователɹ с книгой. В разделе Storytelling исполɶзуетсɹ фиолетовɵй

цвет (C: 75%, M:65%, Y:0%, K:0%), в разделе Story Listening – голубой

цвет (C: 60%, M:0%, Y:30%, K:0%).

4. Разɪабɨɬɤа ɩɪɨеɤɬа (графическое приложение ʋ2)

Самɵм важнɵм ɷтапом наɱала разработки стал сбор теоретиɱеского

материала длɹ книги. Бɵли взɹтɵ статɶи из несколɶких журналов,

например журналɵ “Сеанс” и “Искусство кино”, фрагментɵ из

разлиɱнɵх книг, например, “Тɵсɹɱеликий герой” Джозефа Кɷмпбелла и

“Путеɲествие писателɹ” Кристофера Воглера.

Далее бɵли определенɵ основнɵе ɷлементɵ верстки пеɱатного изданиɹ.

Вɵбранɵ формат, сетка, основнɵе исполɶзуемɵе цвета, ɲрифтоваɹ пара,

графиɱеские ɷлементɵ.

На следуɸɳем ɷтапе разработки проекта бɵли определенɵ такие

клɸɱевɵе ɷлементɵ оформлениɹ как: ɲмуцтитулɵ, ɲмуцтитулɵ

подглав, стилистиɱеское оформление информации глав, графиɱеские

разворотɵ, страницɵ истоɱников. (графическое приложение ʋ7)

5. Кɨɦɩɶɸɬеɪɧаɹ ɪазɪабɨɬɤа ɩɪɨеɤɬа

В ходе работɵ над проектом исполɶзовалисɶ следуɸɳие программɵ:

● Adobe Indesign 2018 — верстка пеɱатного изданиɹ;

● Adobe Illustrator 2018 — создание графики, подбор цветовой палитрɵ и

ɲрифтовой парɵ;
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● Adobe Photoshop 2018 — создание графики;

● Pages – работа с текстом.

6. Вɵвɨд ɧа ɩɥаɧиɪɭеɦɵе ɧɨɫиɬеɥи

Формат готового пеɱатного изданиɹ – 120/165мм.
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