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СОЗДАНИЕ ВИРТУАЛЬНЫХ ПРОСТРАНСТВ И МИРОВ ДЛЯ 

ДИЗАЙНА СРЕДОВЫХ КОНЦЕПЦИЙ 
 

CREATING VIRTUAL SPACES AND WORLDS FOR THE DESIGN 

OF ENVIRONMENTAL CONCEPTS 
 

Аннотация. В статье рассматривается влияние современных цифровых технологий на 

развитие дизайнерских инструментариев «искусственной реальности» в области дизайн-

проектирования средовых пространств и формирование нового понимания деятельности 

дизайнера. При формировании концептуального предложения по дизайну среды сегодня 

происходит уход в виртуальное пространство, где ускоряется процесс формирования нового 

художественно-стилевого образа среды, где формируется новый сценарный подход к процессу 

проектирования средового пространства. 

Ключевые слова: дизайн интерьера; цифровые технологии; искусственная реальность; 

виртуальные пространства; сценарный подход; архитектурные стили. 

Annotation. The article examines the influence of modern digital technologies on the 

development of design tools of "artificial reality" in the field of design design of environmental spaces 

and the formation of a new understanding of the designer's activities. When forming a conceptual 

proposal for the design of the environment, today there is a departure to the virtual space, where the 

process of forming a new artistic and stylistic image of the environment is accelerated, where a new 

scenario approach to the process of designing the environment is being formed. 

Key words: interior design; digital technologies; artificial reality; virtual spaces; scenario 

approach; architectural styles. 

 

Понятие искусственной реальности было впервые введено Майроном 

Крюгером (англ. Myron Krueger) в конце 1960-х. В 1964 г. Станислав Лем в своей 

книге «Сумма технологии» под термином «фантомология» описывает задачи и 

суть ответа на вопрос «как создать действительность, которая для разумных 

существ, живущих в ней, ничем не отличалась бы от нормальной 

http://lp009.flfm.ru/vestnik_ggu/
mailto:vi49@bk.ru
mailto:myfoggy@yandex.ru


54 

действительности, но подчинялась бы другим законам?» Первая система 

виртуальной реальности появилась в 1962 г., когда Мортон Хейлиг (англ. Morton 

Heilig) представил первый прототип мультисенсорного симулятора, который он 

называл «сенсорама» (Sensorama). Сенсорама погружала зрителя в виртуальную 

реальность при помощи коротких фильмов, которые сопровождались запахами, 

ветром (при помощи фена) и шумом мегаполиса с аудиозаписи. В 1967 г. Айвен 

Сазерленд (англ. Ivan Sutherland) описал и сконструировал первый шлем, 

изображение на который генерировалось при помощи компьютера. Шлем 

Сазерленда позволял изменять изображения соответственно движениям головы 

(зрительная обратная связь) [8, с. 7]. 

В 1970-х гг. компьютерная графика полностью заменила видеосъемку, до 

того использовавшуюся в симуляторах. Графика была крайне примитивной, 

однако важным было то, что тренажеры (это были симуляторы полетов) работали 

в режиме реального времени. Первой реализацией виртуальной реальности 

считается «Кинокарта Аспена», созданная в Массачусетском технологическом 

институте в 1977 г. Эта компьютерная программа симулировала прогулку по 

городу Аспен, штат Колорадо, давая возможность выбрать между разными 

способами отображения местности. Летний и зимний варианты были основаны 

на реальных фотографиях [1, с. 2]. 

В середине 1980-х гг. появились системы, в которых пользователь мог 

манипулировать с трехмерными объектами на экране благодаря их отклику на 

движения руки. В 1989 г. Джарон Ланьер ввел более популярный ныне термин 

«виртуальная реальность». В фантастической литературе поджанра киберпанк 

виртуальная реальность есть способ общения человека с таким явлением, как 

«киберпространство» – некой средой взаимодействия людей и машин, 

создаваемой в компьютерных сетях [6, с. 2]. 

Сегодня технологии виртуальной реальности широко применяются в 

различных сферах жизнедеятельности человека, таких как интерактивные виды 

развлечений, книги, кино и т.д. Смотря кино или читая книгу, человек является 

лишь сторонним наблюдателем, а в случае с геймплеем он получает возможность 
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взаимодействовать напрямую с игрой, решая поставленные гейм-дизайнером 

задачи при помощи игровых технологий, что совпадает с задачами цифровой 

искусственной реальности в проектировании средового пространства. 

Используя основные технико-цифровые приемы гейм-дизайна, можно их 

использовать в проектировании средовых пространств. В любой игре можно 

выделить два основополагающих типа геймплея – геймплей, составляющий ядро 

игры, и геймплей на уровнях. В английской терминологии эти типы чаще всего 

называют core gameplay и level gameplay. Геймплей, составляющий ядро игры 

(core gameplay), – это набор базовых правил и механик, которые доступны игроку 

по умолчанию. Например, этот тип геймплея определяет характеристики 

персонажей, их способности, а также то, как они взаимодействуют друг с другом. 

Эти правила создаются гейм-дизайнерами и являются отправной точкой для 

работы дизайнера уровней – гейм-дизайнера, который специализируется на 

проектировании виртуального пространства. Левел-дизайн (от англ. level design 

– дизайн уровней) является центральным элементом компьютерной игры, 

который совмещает в себе десятки различных аспектов, таких как геймплей, 

архитектура, освещение, спецэффекты, звук и многое другое. Именно 

совокупность всех этих аспектов делает процесс разработки уровней таким 

комплексным и трудоемким, а работу дизайнера более масштабной и интересной. 

До этапа активного внедрения компьютерных технологий под 

виртуальностью понимали объект или состояние, которые реально не 

существуют, но могут возникнуть при определенных условиях. С появлением 

программ для дизайнеров, которые позволяют моделировать полностью 

интерактивную среду, чтобы будущий потребитель мог сразу оказаться «внутри» 

пространства с параллельным изменением вариации решений дизайнера. Формат 

виртуальной прогулки по дизайн-проекту хоть и имеет широкое применение, все 

еще не часто используется на практике, и это обусловлено несколькими 

факторами. 
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Малая целевая аудитория. На данный момент эта технология является 

достаточно дорогой, и подобную подачу проекта могут себе позволить не все 

дизайн-студии при работе с заказчиком. 

Сложность приобретения и освоения программы для отечественных 

дизайнеров-проектировщиков. 

Во многом нежелание большинства дизайнеров изучать программу. 

Сказывается фактор спроса и предложения. 

Необходимо выявлять и структурировать основные принципы создания 

виртуальной среды для дизайна средовых концепций. 

Существует распространенное мнение о том, что основная задача 

дизайнера – это представление красивых визуализаций. На самом деле все, что 

касается визуальной средовой локации, – это только первый этап работы – поиск 

концептуального решения проектируемой среды, что задает художественный 

стиль локации, создает весь необходимый для «сборки» предметно-

пространственной среды контент и декорирование. 

Деятельность дизайнера целиком и полностью сосредоточена на создании 

сценариев жизни в создаваемом пространстве, которое фокусируется 

исключительно на проектировании функциональности среды. 

Дизайнер организует пространство в соответствии с требованиями 

заказчика, потребителя проектируемой среды. Это значит, что виртуальное 

пространство обязано выступать своеобразной средой, обеспечивающей 

функционирование сценарных подходов, где дизайнер проектирует пространство 

так, чтобы в нем было не только удобно жить, но и эстетически привлекательно. 

Основные принципы создания виртуальной среды базируются на 

грамотном планировании средовых объектов, что позволяет сформировать 

четкое «виденье» будущего уровня. Именно на этом этапе закладываются основы 

того, как формируется структура среды, которая актуализирует решение 

организации пространства средового объекта и совершенствования образа жизни 

потребителя. Такие основы делают важнейшей задачей дизайна – улучшение 

средового контента, что обеспечивает культурную преемственность в условиях 
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интенсивной модернизации современной среды жизни человека. Через дизайн 

виртуальной среды проектировщики, расширяя свое участие в формировании 

условий для различных областей жизнедеятельности, переходят к 

художественной культуре, используя методы проектной деятельности в свете 

выявления гармоничных взаимосвязей сценариев образа жизни и оптимальной 

организации предметно-пространственной среды. Единство предметных и 

пространственных условий современного образа жизни является целью 

взаимодействия дизайна и жизненных принципов различных социальных групп 

общества, поэтому преобразование предметно-пространственной среды 

затрагивает не только функционально-экономические вопросы, но и сферу 

духовной культуры потребителя. 

Отправной точкой для дизайнера, конечно, является техническое задание 

от заказчика, но необходим анализ рынка в той сфере, на которую пришел заказ, 

и концептуальное решение вопроса. Вторым шагом является поиск наглядных 

материалов для визуализации концепта, проводится всестороннее и детальное 

исследование выбранной тематики. 

Цель дизайнера – поиск ключевых элементов среды, которые помогут в 

создании увлекательного средового сценария с выразительным образом среды. 

Такими элементами могут стать уникальные планировочные решения 

архитектурной среды, неожиданное использование монументально-

декоративных и декоративно-прикладных объектов искусств, а также 

специфические запросы заказчика. Именно дизайнер решает, как будет выглядеть 

будущее средовое пространство, какими элементами оно будет выражать свою 

уникальность, комфортность и самодостаточность. Средовой дизайнер 

объединяет в себе проектные функции, перед которым стоит цель не только в 

создании яркого образа, но и функционального наполнения элементами 

предметно-пространственной среды с учетом эргономики, эстетики и 

видеоэкологии. 

Рассматривая процесс работы над созданием сценария средового 

пространства и работы дизайнера, можно сказать, что последний совмещает 
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деятельность концептуального художника и левел-дизайнера. Однако этапы 

проработки интересной среды схожи, начиная от продумывая функционала, «что 

человек будет делать в этой локации?», «что нужно для его комфортного 

существования внутри созданной среды?», заканчивая визуально приятными и 

запоминающимися образами окружения. Следует отметить, что изучение 

аналогов помогает дизайнеру создавать выразительный образ будущей 

концепции и служит прежде всего для вдохновения. 

Рассмотрим формирование виртуального средового пространства на 

примере компьютерной игры Atomic Heart, 2023 (рисунок 1). 

 
Рисунок 1– Город Челомей. Atomic Heart © 2023, Mundfish 

https://ya.ru/images/search?img_url=https%3A%2F%2Fcs13.pikabu.ru%2Fpost_img%2F2023%2F03%2F12%2F7%

2Fog_og_167861710728741779.jpg&lr=120470&pos=3&rpt=simage&text=atomic%20heart%20игра 
 

В данной концепции был сделан акцент на соединении антуража 

советского времени и передовых технологий будущего, что на контрасте дает 

интересный визуальный эффект. Этот мир с первых секунд хочется 

рассматривать и изучать, поскольку был применен метод проектирования по 

уровням восприятия. 

1. Погружение в концепцию и понимание того, в каком мире все живут. Это 

отчетливо просматривается через детали окружения и диалоги, которые 

выступают в роли местных ознакомителей, заменяя информационные стенды. 

2. Создание общего настроения через цветовую палитру. 

3. Интересные дизайнерские решения, которые просматриваются на 

каждом шагу. Видна тщательная работа над тем, чтобы сделать не просто 

https://ya.ru/images/search?img_url=https%3A%2F%2Fcs13.pikabu.ru%2Fpost_img%2F2023%2F03%2F12%2F7%2Fog_og_167861710728741779.jpg&lr=120470&pos=3&rpt=simage&text=atomic%20heart%20игра
https://ya.ru/images/search?img_url=https%3A%2F%2Fcs13.pikabu.ru%2Fpost_img%2F2023%2F03%2F12%2F7%2Fog_og_167861710728741779.jpg&lr=120470&pos=3&rpt=simage&text=atomic%20heart%20игра
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средовое пространство, а живой жизненный экстерьер со множеством бытовых 

деталей. 

4. Использование возможностей интерактива. Помимо основных 

сюжетных точек, можно получить стороннюю информацию, которая не влияет на 

основные события, но помогает лучше разобраться в происходящем. 

5. Музыкальное сопровождение. В виртуальном формате распространение 

музыки имеет четкое территориальные локации, что позволяет отражать разные 

по духу средовые пространства с полным погружением. 

6. Оформление информационных вставок, которые помогают понимать 

степень реализованного в жизнь предложения дизайнера. 

На основе полученных данных можно выделить основные аспекты, 

связанные с работой над разными типами пространства. Критериями для 

сравнения стали этапы работ по подготовке мероприятий и проблемы, с 

которыми может столкнуться проектировщик на каждом из них (таблица 1). 

Таблица 1 – Этапы виртуального и реализованного средового пространства 

Этапы 

проектирования 

Виртуальное пространство Реальное пространство 

Сценарный подход к 

работе с 

пространством 

Важно продумать наполнение 

пространства как 

развлекательными принтами, 

так и информационными или 

просто зонами отдыха 

Важно продумать наполнение 

пространства как 

развлекательными поинтами, так 

и информационными или просто 

зонами отдыха 

Концептуальное 

решение 

Создание правильного 

визуального образа играет 

большую роль 

Создание правильного 

визуального образа играет 

большую роль 

Анализ территории Не требуется Требуется учитывать все 

аспекты, связанные с 

особенностями ландшафта, 

особенно при функциональном 

зонировании и возведении 

павильонов 

Необходимость 

учитывать место 

проведения события 

Требуется определенное 

техническое оснащение и 

помещение для «прогулки» 

человека в очках виртуальной 

реальности 

Требуется учитывать сезонность 

и погодные условия для 

мероприятия 

Интерактив и 

информативность 

Виртуальное пространство – 

безгранично. Вся информация 

может появляться/скрываться 

по необходимости, а навигация 

Необходимо учитывать 

проработанность навигационных 

обозначений и информационных 

стендов 
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по территории происходит 

путем пультового управления 

После проведения 

мероприятия 

Все файлы и модели могут быть 

как удалены, так и 

использоваться повторно 

Все возводимые 

конструкции/павильоны 

демонтируются и могут быть 

использованы повторно, однако, 

печатная продукция, 

информационные табло и 

стенды, чаще всего, 

утилизируются 
 

Главное правило при проектировании виртуальной локации – осознавать 

потенциал данной сферы и использовать логику виртуального мира. Важным 

условием является понимание технологических возможностей и аппаратуры, на 

которой будет демонстрироваться пространство потребителю. Это самый 

важный аспект, который необходимо учитывать при проектировании 

виртуального пространства. Когда мы говорим о полноценной виртуальной 

реальности, речь идет о VR-шлемах, иногда их еще называют VR-системами. Это 

сложные технологичные устройства, которые в совокупности с микрофонами, 

наушниками и контроллерами действительно погружают пользователя в другой 

мир. Их оснащают компонентами, достаточными для высокой графики и 

реалистичных эффектов. Управление происходит с помощью контроллеров, а 

движения распознаются разными датчиками, поэтому при проектировании 

виртуального пространства, важно учитывать тип VR-системы, на которой будет 

показан итоговый проект. 

Виды VR. Для демонстрации подойдут виртуальные шлемы, то есть 

полноценные VR-системы. Виртуальные очки, которые работают со 

смартфонами, для серьезных игр рассматривать не стоит, их основная функция – 

просмотр фильмов. 

Разрешение. Чем оно больше, тем лучше будет картинка. Топовые 

виртуальные очки имеют разрешение 3840х2160 пикселей. Оптимальное 

значение – 2880х1660 пикселей. 

Угол обзора. От него зависит эффект погружения в виртуальную 

реальность. Ориентируйтесь на модели с углом обзора от 120 градусов – иначе 

появится ощущение, что вы смотрите через бинокль. 
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Частота обновления. Чем чаще меняются кадры, тем плавнее картинка. 

Оптимальное значение – от 90 до 120 Гц. 

Тип подключения. Виртуальные шлемы могут работать через 

персональный компьютер, консоль или автономно. Если покупаете VR-

гарнитуру для компьютера, учитывайте, что для этого нужна мощная игровая 

сборка. С консолями и автономными моделями таких проблем нет. 

Приведем несколько основных принципов использования цифровых 

систем виртуального пространства для проектирования среды. 

Баланс – важная составляющая при любом проектировании. В данном 

случае, рассматривается не только визуальный баланс, но и соотношение вещей 

из реального мира с «нереальным». Несмотря на всю безграничность 

воображения дизайнера, которое можно реализовать в виртуальном 

пространстве, человек как «посетитель» должен понимать, как ему существовать 

в созданном мире. Все сценарии и подсказки могут быть стилизованы, но должны 

оставаться понятными и легко считываться. 

Использование интерактива – не только важный принцип при проработке 

сценария виртуального пространства, но и главное преимущество данного типа 

проектирования. Среду можно наполнить диалогами/взаимодействиями, мини-

играми, викторинами и прочее, для большего вовлечения пользователя. Подобная 

практика применяется и в традиционном проектировании выставочного 

пространства, когда экспозицию дополняют объектами, с которыми можно 

взаимодействовать в виртуальном мире. 

Визуализация информации – данный принцип напрямую связан с темой, 

которая затрагивалась ранее, в теме «баланса» и доступности информации. 

Лучшее решение – делать важные смысловые объекты наиболее приближенными 

визуально к тому, что люди воспринимают за источник информации, то есть 

создавать интерактивные вещи привычного визуального облика. 

Итак, в ходе исследования была изучена и проанализирована история 

развития виртуальных миров и локаций. Для более глубокого анализа и 

понимания построения сценария в виртуальном пространстве было 

https://www.ozon.ru/category/vr-ochki-dlya-pleysteyshen/
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проанализировано оформление средового объекта. Особое внимание при анализе 

было уделено: концептуальному решению (включая детализацию окружения и 

диалогам), цветовому решению, влияющему на общее настроение и атмосферу, 

возможный интерактив и проектные решения, подводящие к взаимодействиям со 

средой, музыкальное сопровождение и информационно-тематический контент 

дизайна, а полученные в ходе анализа данные позволили провести 

сравнительный анализ аспектов работы над проектированием виртуальных 

локаций и реального пространства. На основе всей информации были 

сформулированы принципы создания виртуальных пространств для дизайна 

средовых концепций. 
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