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цель исследования

Изучение принципов создания иммерсивного 
пространства для представления креативного 
знания в дизайн-образовании
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1. 

2. 

3.

4.

5.  

6.

7.

8.

9.

10.

структура теоретической части

Формирование дизайна как самостоятельной дисциплины

Креативное мышление и его особенности

Иммерсивное образование

Метадизайн как современный развивающийся подход 
в дизайн-образовании

Метадизайн. Нелинейная организация системы 
представления дизайн-знания

Метадизайн. Семиотический языкотворческий подход, 
командная работа, игровая ситуация

Экомиметика. Ландшафт как инструмент развития 
латерального мышления

Случайность и методы иррационализации

Выводы исследования

Проект «Дизайн. Микродинамика креативного действия»
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научная база исследования

Metadesigning

Designing in the Antropocene

J. Wood, E. Giaccardi и др., 2022

Lateral Thinking, 
a textbook of creativity

E. De Bono, 1970

Designing Designing

J. C. Johns, 1972

Дизайн-код: Методология 

семиотического дискурсивного 

моделирования

Г.Н. Лола

Китайская классическая 
«Книга перемен»

интерпретирующий перевод 

Ю.К. Щуцкого., 1993

Designerly Ways of Knowing: 
Design Discipline 
Versus Design Science

N. Сross, 2001

Developing a Non-linear Practice 
of Design Thinking, 

R. Teal, 2010

Changing Design Education 
for the 21st Century

M. Meyer, D. Norman, 2020

Landscape perception: 

research, application and theory.
E.H. Zube, J.L. Sell, J.G. Taylor, 1982.

Metadesign as an Emergent 

Design Culture

E. Giaccardi, 2005

Indeterminacy, the I-Ching 

and John Cage
B. R Morse, 2007

Randomness as a Generative 

Principle in Art and Architecture. 
K. Verbeeck,2006. 
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проект

«Дизайн. Микродинамика креативного действия»
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Создание системы для представления 
креативной дизайн-методологии 
«Дизайн. Микродинамика 
креативного действия»

цель проекта

Автор креативной методологии — 
Галина Николаевна Лола,

доктор философских наук, 
профессор кафедры дизайна 
Санкт-Петербургского 
государственного университета
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состав проекта

цифровая платформа печатное издание плакат - суперобложка
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ландшафтный
нелинейный
симультанный
реккурентный 
инверсивный 
коммуникативный

методология

создать иммерсивную среду 
для представления и реализации 
дизайн методологии 

создать форму для фиксации текста
создать ситуацию (смысловое поле) 

для коммуникации русских 
и китайских студентов

концепция проектазадачи проекта состав проекта

работа с кодами, построения 
смыслового поля по методологии

развитие ассоциативного мышления

развитие простраственного 
мышления

развитие образно-чувственого 
восприятия (метафора пути-
исследования)

подходящая форма для гибридного 
текста методологии

форма работает как структрирование, 
упорядочивание и ограничение для 
авторского текста

навигационная функция по 
пространству проекта

артефакт в среде, имиджевый 
и навигационный

гексаграммы 
сторона А
навигационная функция по проекту
(содержание)

ландшафт 
сторона B

контурная карта для создания 
собственного ментального 
ландшафта по методологии

коммуникативное поле для 
коллективной работы в аудитории 
или самостоятельной работы

позволяют читать между строк

являются точками-событиями, 
которые позволяют сделать паузу 
в чтении

провоцирует думать о дизайне 
на другом языке

являются для китайских cтудентов 
иероглифы знакомые слова, которые 
помогают ориентироваться в тексте

ключевой код

рукопись автора

гибридный образовательный 
контент курса

авторская креативная методология 
Г.Н. Лолы, изучается в рамках 
дисциплины «Теория и методология 
дизайн-проектирования» 
Санкт-Петербургского 
государственного университета

принципы методов 
авторской методологии

артефакт, содержит основной текст 
методологии

гексаграммы
определяют модульную сетку издания

ландшафт и коды-иероглифы
в книге ландшафт содержит 
и объединяет в семаграмму 
ключевые коды для каждого из 6 
разделов книги, предлагает читателю 
самостоятельно их связать

рандомайзер
флипбук

автор методологии дизайнер + автор студенты

цифровая платформа

автор + дизайнер дизайнер дизайнер 

данные для дизайнера

содержит идею развития 
креативного знания

обладает общими принципами 
с креативной методологией

культурнозначимая идея 
для китайских студентов

гексаграммы плакат-суперобложка 

ландшафт

коды-иероглифы

рандомайзер

позволяет рассматривать 
иррациональность как инструмент 
дивергентного мышления 

определяет характер навигации 
в проекте

ресурс с материалы, задействованными 
в образовательном процессе

гексаграммы, ландшафт, рандомайзер
к каждой гексаграмме предлагается рандомно 
сгененрированная вариация ландшафта 
и расставленные точки-коды с инспирирующим 
контентом (источники, референсы)

контент обновляется регулярно 
новые материалы предлагаются участниками 
образовательного процесса

работает как архив

китайская 
книга перемен

печатное издание



9

авторская креативная методология 
Г.Н. Лолы, изучается в рамках 
дисциплины «Теория и методология 
дизайн-проектирования» 
Санкт-Петербургского государственного 
университета

рукопись автора

гибридный образовательный 
контент курса

исходные данные 
для дизайнера

принципы методов 
авторской методологии

создать иммерсивную среду для представления 
и реализации дизайн методологии 

создать форму для фиксации текста 
и гибридного контента методологии

создать ситуацию (смысловое поле) 
для коммуникации русских и китайских 
студентов

задачи проектацелевая аудитория

русские и китайские студенты 
кафедры дизайна

представители креативных 
профессий

компетенции проекта

учебное пособие

коммуникативная игра

поводник между культурами

позиционирование проекта

комплексная иммерсивная среда — 
проводник по креативному 
пространству

ландшафтный
нелинейный
симультанный
реккурентный 
инверсивный 
коммуникативный

методология
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китайская книга переменключевой код

желание узнать будущее

непредсказуемость 
результата

нерациональный поиск 
ответов на вопрос

гексаграммы в книге перемен ландшафт в книге перемен рандомайзер случайность

систематизированное 
собрание универсальных 
ситуаций

дают описания ситуаций

дают неназидательные 
рекомендации 
как действовать 

позволяет работать 
с ситуациями линейно 
и нелинейно

идея креативного 
пути-исследования 
(философия дао)

идея взаимосвязи познания 
и  природных процессов

ландшафт как модель 
симультанного сознания

содержит идею развития 
креативного знания

обладает общими 
принципами с креативной 
методологией

культурнозначимая идея 
для китайских студентов
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гексаграммы

порядковый номер

название гексаграммы на русском языке

двоичный код
(для шифрования)

подходящая форма для гибридного текста 
методологии

форма работает как структрирование, 
упорядочивание и ограничение 
для авторского текста

навигационная функция по пространству 
проекта

45.

множество

100111

萃 название гексаграммы на китайском языке

1. 

2. 

3.

[transscript ландшафт коды] авторское название гексаграммы
(автор креативной методологии)
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ландшафт

природный ландшафт ментальный ландшафт цифровая (третья) природа 

Совместная эволюция человеческого поведения, 
культура и технология: цифровая среда

Это то, что существовало и существует до, 
вне и независимо от сознания человека, 
его деятельности. Это объективная 
и первичная реальность.

Образ пространственно-ассоциативного мышления.
Метод креативной методологии.

12
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1. 

2. 

3.

4.

5.

6.

позволяют читать нелинейно

являются точками-событиями, которые 
позволяют сделать паузу в чтении

провоцируют думать о дизайне на другом языке

для китайских cтудентов иероглифы знакомые 
слова, которые помогают ориентироваться 
в тексте

для русских студентов иероглифы
изменяют точку обзора на знакомое слово
(разнообразие значений иероглифа)

развивают визуальную и ассоциативную память, 
поиск взаимосвязей (запомнить иероглиф 
и найти его в ландшафте)

коды-иероглифы
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определяет характер навигации в проекте

позволяет рассматривать иррациональность 
как инструмент дивергентного мышления 

обучает замечать в случайных хаотичных структурах 
отличительные черты и порядок

намеренное введение случайности близко 
к предвидению непредвиденного, путь к открытию 
новизны

позволяет проработать взаимодействие между 
случайностью и контролем

рандомайзер

1. 

2. 

3.

4.

5.
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носители проекта

цифровая платформа печатное издание плакат - суперобложка
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артефакт, содержит основной текст 
методологии

гексаграммы
определяют модульную сетку издания

ландшафт и коды-иероглифы
в книге ландшафт содержит ключевые 
коды для каждого из 6 разделов книги, 
предлагает читателю самостоятельно 
их связать

печатное издание
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печатное издание. флэт-план
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печатное издание. флэт-план
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夬 [transscript интенция] 10000043. [transscript дрейф] 00000144. 姤выход метод: перечение метод:

печатное издание. сетка текстового разворота

- нестандартное изложение креативной методологии

- связующее звено всех носителей

- артефакт

- 
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夬 [transscript интенция] 10000043.

Интенция 意图 есть намерение 
с  серьезными последствиями. 
В  ней воля и энергия. Она ра-
циональна, ведь цель уже опре-
делена, и интуитивна, ибо путь 
к  ней только в предчувствии.

Интенция далека от планиро-
вания и проектирования. В ней 
важна она сама – ее страсть, 
устремленность, влечение 慾. 
Это «голос крови», зовущий 
в  небезопасное 险 путешествие.

Истоки интенции в аналитической части, с которой всегда начина-
ется концептуальная работа в дизайне. Аналитическая часть вклю-
чает в себя ответы на три вопроса: «зачем 印象?», «для кого 为谁?»,  
«с помощью чего 用什么?». Ответ на первый вопрос определит цель. 
Ответ на второй – адресата. Ответ на третий даст весьма абстракт-
ные представления об особенностях будущего продукта.

Цель 目的 дизайна – создание ситуации впечатления 印象 посред-
ством продукта 产品, поэтому сам продукт не может быть целью. 
Если мы хотим сделать дизайн книги, наша цель – не книга, а со-
бытие, в которое должен войти Другой. И определяться цель бу-
дет содержанием текста, который мы желаем превратить в печат-
ное издание. Опишите событие 活动 от текста и вы получите цель.

Другой 别人– это человек, к которому обращается дизайнер. На-
звать его «представителем целевой аудитории» будет неделикат-
но: креативный продукт всегда личный и создается для личности 
个性. Другой всегда xeno, но мы можем его понимать, как понимаем 
говорящего на незнакомом языке: что-то угадывать, что-то припи-
сывать. Не изучать, а прикасаться к нему, как к мягкой траве.

Набросок 草图 будущего продукта, в котором еще не отчетли-
во, но  уже просматриваются его особенности, «изюмины», то, 
что  можно назвать компетенциями, но это слово из другого сло-
варя. Набросок – это дар предвосхищения, мимолетного загляды-
вания в будущее, которое пока в сумерках. Дизайнер будет не раз 
возвращаться к наброску и находить в нем ценные подсказки.

Интенция возникнет подобно всплеску 飞溅 воды, которая под-
нявшись до краев сосуда, уже переливается через них. Для такого 
порыва аналитическая часть должна быть, как минимум, инте-
ресной, как максимум, захватывающей. Из чужих рук такое не по-
лучить, поэтому аналитическая часть всегда результат самостоя-
тельной глубокой проработки полученной извне информации.

[transscript дрейф] 00000144. 姤

Интенция, запущенная аналитической работой, должна быть за-
быта на входе в семантическую часть. Здесь начинается дрейф – 
свободное плавание в потоках сознания, ничем не отягощенное, 
случайное и неслучайное одновременно. Это время отдыха рацио 
и активности интуиции. Дрейфовать 漂流 – значит отпустить вну-
тренний голос, все время анализирующий и отдающий команды.

TransSkript активирует технику дрейфа, разработанную Ги Дебо-
ром для психогеографического исследования городской среды.54 
Дрейф как не совсем случайное, но и заранее не предусмотрен-
ное перемещение дает другое чувство города и, проясняя его пси-
хогеографические очертания, позволяет трансформировать от-
чужденные пространства в «ментальные жизненные атмосферы».

Дрейф в средах сознания – это не только момент отдыха от интен-
ции, но и бессознательная работа на главную цель. Дрейф создает 
картографию 制图学 концептуального пространства, набрасывая 
контуры ландшафта, в котором разрозненные догадки имеют 
шанс собраться в структурный смысловой ансамбль 合奏. При всей 
видимой непринужденности дрейф работает на семаграмму.

Этот процесс сродни фридайвингу: сначала вдох, задержка ды-
хания и погружение, пребывание в воде, превращение в  форму 
воды. Потом выдох-подьем из стихии, эйфории, нераздельности – 
к небу, к свету, к формам. В ментальном дрейфе актуально прави-
ло фридайвинга Н. Молчановой: «Расслабьтесь. Двигайтесь мед-
ленно. С  водой надо взаимодействовать, а не покорять стихию».

Дрейф у Г. Дебора – активное и спонтанное исследование город-
ской среды, цель которого «конструирование ситуаций, то есть 
создание моментальных жизненных атмосфер и их претворение 
в высшее чувственное начало».55 Данные, полученный в  дрей-
фе, позволяют видеть в архитектуре не столько линии и  формы, 
сколько атмосферы, связанные с поведенческими актами.

В дрейфе возможно и необ-
ходимо сбросить груз слов, 
дрейф – время молчания. Фри-
дайвинг тоже освобождает со-
знание, более того, он возмо-
жен только в таком состоянии.

Дрейф даст многое, но это по-
сле, а сейчас плывем. «Ничему 
не хочет научить, | Не умеет во-
все говорить | И  плывет дель-
фином молодым | По седым пу-
чинам мировым».56

выход метод: перечение метод:

печатное издание. сетка текстового разворота



22

печатное издание. сетка текстового разворота
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шрифты

Alegreya Sans

PingFang HK

Noto Sans

основной шрифт

колонтитул

колонтитул на китайском

Формат:  145х210 мм
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печатное издание. пример текстового разворота
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печатное издание. пример разворота с ландшафтом
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А В

плакат - суперобложка

артефакт в среде, имиджевый 
и навигационный

сторона А гексаграммы
навигационная функция по проекту
(содержание книги

сторона B ландшафт
контурная карта для создания 
собственного ментального ландшафта 
по методологии

коммуникативное поле 
для коллективной работы в аудитории
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сторона B. вариации 
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ландшафт. процесс создания Gaea 1.3.2.6
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→

ландшафт. рандомизация параметров
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цифровая платформа

ресурс с материалы, задействованными 
в образовательном процессе

гексаграммы, ландшафт, рандомайзер
к каждой гексаграмме предлагается 
рандомно сгененрированная вариация 
ландшафта и расставленные 
точки-коды с инспирирующим 
контентом (источники, референсы)

контент обновляется регулярно 
новые материалы предлагаются 
участниками образовательного 
процесса
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цифровая платформа
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