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Передмова

Еллен Лаптон і Дженніфер Коул Філліпс

Ця книжка — посібник  
зі створення візуальних 
форм, із нього дизайнери 
дізнаються, як вибудовувати 
розмаїття і складність  
на основі простих зв’язків.

Цей посібник у первісній  
його редакції ми написали 
в 2008 році, тому що не могли 
знайти нічого такого для суча
сних студентів і дизайнерів 
початківців — стислого  
суча сного підручника з дво
вимірного дизайну. І коли  
«Графічний дизайн: Нові осно
ви» вийшов друком, він знай
шов собі вдячних читачів  
по всьому світі. Куди б ми  
не поїхали, всюди нам 
зустріча лися викладачі ди
зайну й дизайнерипочатківці, 
які зверталися до нашої книж
ки й  знаходили в ній щось 
нове для себе.

Що нового у другому виданні?  
Зміст усієї книжки було  
переглянуто й доповнено  
новими ідеями, що народжу
валися під час наших занять 
у коледжі мистецтв «Інститут 
Меріленду» (Maryland Institute  
College of Art, MICA). 
Найголов ніше — додався ціл
ковито новий розділ на само
му початку: Формстормінг.  

Формстормінг (цей термін  
запровадила Дженніфер Коул 
Філліпс) — це набір структуро
ваних технік для генерування 
 візуальних вирішень проблем 
графічного дизайну. Цим роз
ділом книга відкривається  
не випадково: ми прагнемо  
відразу вкинути читача  
у візуальну творчість як дію.

Ми вже не перший десяток  
років викладаємо і в середніх,  
і у вищих навчальних закла
дах, і на наших очах сфера  
дизайну невпинно змінюється,  
реагуючи на виникнення  
нових технологій. Ще за часів 
нашого студентства, у 1980х  
роках, класичні книжки — 
якот Graphic Design Manual 
(«Довідник із графічного  
дизайну») Арміна Гофмана,  
опублікована в 1965 році, —  
уже почали втрачати актуаль
ність у динамічному й мінли
вому світі дизайну. Постмо
дернізм переживав період 
піднесення, і абстрактні  
вправи з дизайну погано  
поєднувалися з тодішньою  
зацікавленістю апропріацією 
й історизмом.

У 1990х роках викладачам 
дизайну доводилося, хочеш 
не хочеш, навчати студентів 

(і самим навчатися) працювати 
 з програмним забезпеченням,  
а багатьом це коштувало 
чима лих зусиль — збалансува
ти технічні навички з візуаль
ним і критичним мисленням.  
Коли дизайнерські методо
логії відходять від  
універсаль них візуальних  
ідей і наближаються до більш  
антропологічного розуміння  
дизайну, форма часом 
губиться.

У цій книжці ми прагнули  
подолати прірву між  
програмним забезпеченням —  
і візуаль ним мисленням.  
Говорячи про форму, ми  
згадуємо новаторські роботи  
дизайнерів доби модернізму —  
від Джозефа Алберса й Ласло 
МогойНадьї з Баухауза до  
Арміна Гофмана й таких  
видатних учителів,  
як Малколм Ґрір.

Ми взялися до роботи над цим  
посібником, коли завважили,  
що нашим студентам буває  
непросто сформулювати  
абстрактну концепцію.  
Вони чудово давали собі раду  
з вокабуляром попкультури  
й інтерпретували її елементи,  
однак набагато менш комфорт
но почувалися, коли їм  
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доводилося працювати  
з масштабом, ритмом,  
кольором, ієрархією, сітками  
та зв’язками в діаграмах. 
Ця книжка — насамперед  
для студентів і дизайнерів 
початківців, її й проілюстрова
но переважно роботами на
ших студентів бакалаврських 
і магістерських програм MICA.  

Коледж став нашою лабора
торією, багато викладачів і ще 
більше студентів долучилися 
до цього сміливого експери
менту. Роботи, які ми пока
зуємо на цих сторінках, дуже 
різноманітні, і це розмаїття  
відображає природну відмін
ність у вмілості й здатності  
до чуттєвого сприйняття. 

Якщо не зазначено інше — 
це приклади студентських  
робіт, виконаних у межах  
якогось із курсів MICA; іще 
кілька проектів народилися 
в інших школах, у яких ми  
бували або ж у яких виклада
ють наші випускники.
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Фотоконструкції  
Дизайнер Мартін Венецкі зібрав це зображення з відновлених елементів величезного настінного колажу,  
створеного у межах вправи з формстормінгу, що тривала три дні, для виставки Джона Суеда All Possible Futures  
(«Всі можливі майбутні»). Мартін Венецкі, Appetite Engineers.
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Формстормінг

Мені подобається вислів, що для кожної проблеми можна знайти просте,  
очевидне й хибне вирішення. Проблему — якщо її справді можна назвати проблемою —  
рідко вдається вирішити швидко й просто. Малколм Ґрір

Нині практично всі дизайнери  
мають необмежений доступ 
до фотобанків і користуються  
онлайнпошуковиками, тож  
не випадає дивуватися, що  
сучасний графічний дизайн 
тоне в посередніх рішеннях,  
зумовлених прагненням  
не ускладнювати собі життя.  
Чимало дизайнерів просто  
не знають регламентованих 
процесів, які допомагають  
досягти вищого рівня концеп
туальних інновацій, ідейних 
і формальних.

Формстормінг — це акт 
візуаль но го мислення,  
дизайнерський інструмент, 
здатний відкривати й поглиб
лювати вирішення основних 
проблем дизайну. У цьому 
розділі ви знайдете кілька 
вправ із формстормінгу,  
розроблених для того, щоб 
активувати й виокремлювати  
можливості та ідеї, які виходя
ть за межі знаного, спонука
ючи дизайнера шукати нових 
способів представити пред
мет через керований процес 
творчості.

Формстормінг — це шлях  
митця через відрухові, легкі 

у сприйнятті ідеї до ясних, але 
вже конкретизованих концеп
тів і, нарешті, до дивовижних  
результатів, що вражають 
оригінальністю. Тут знадоби
ться терпіння — щоб наполег
ливо працювати над темою,  
знову і знову вдаючись до  
ітерацій, дисекції, синтезу  
й перегляду, а в репрезента
ції витвору не обійтися без 
дисципліни й ентузіазму; утім, 
саме така зануреність у робо
ту вможливлює несподівано 
величезну віддачу від зробле
ного творчого внеску.

Студентів у школах дизайну 
вчать не сідати за комп’ютер, 
поки не пройдено етап пошу
ку ідей. Проте багато дизай
не рів проскакують цей етап 
поспіхом, хапаються за пер
ше, що здається перспектив
ним, — і починають розробля
ти невизрілу ідею. Результат 
економії часу на етапі роз
витку ідеї — слабкий дизайн, 
у кращому випадку він  
принаймні відшліфований 
і яскравий, а в гіршому —  
явно нездалий.

Будьякий шефкухар скаже,  
що неможливо згодувати 

добру страву без добрих  
інгредієнтів. У графічному  
дизайні так само — ми повин
ні прагнути до досконалості 
на кожному етапі. Принципи 
і процеси, про які буде мова 
в цьому розділі, можна засто
сувати для розвитку й розши
рення будьяких базових  
положень дизайну, включених  
і не включених до обговорен
ня в нашій книжці.

У складному світі, де  
на всіх рівнях нашаровуються  
візуаль ні, вербальні й сен
сорні сигнали, раціональна 
і строга візуальна комунікація 
 вкрай важлива. А доскона
лість дизайну не лише додає  
сенсу нашому життю, але 
й робить приємнішими  
людські досвіди.
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One Hundred Iterations 
Generating multiple iterations of one 
subject is a means of digging deeper. 
By repeatedly tapping into our 
mental database of associations and 
ideas, we are able to exhaust the 
obvious and get to fresher territory. 
This classic exercise asks designers 
to choose one subject and visually 
interpret it in one hundred ways. 
Basic semiotic principles—the icon, 
index, and symbol—are introduced 
to expand the scope of thinking 
and representation. Students make, 
capture, and appropriate imagery 
that, as a collection, has depth and 
breadth conceptually and formally, 
with an emphasis on excellence 
and innovation. MFA Studio. Jennifer 
Cole Phillips, faculty.

Dozens of Eggs This designer chose a 
bound book to house her one hundred  
egg iterations. Basic semiotic modes  
of representation helped probe the subject 
from multiple angles. Indexical signs,  
such as the nest, shell, sperm, and carton, 
point to the subject, while icons, such  
as photographs and illustrations of eggs, 
resemble the subject. Symbols, such as 
a Humpty Dumpty, rely on shared cultural 
understanding. Multipage formats challenge 
the designer to address a layer of pacing  
and parallelism. Jackie Littman.

Сто ітерацій

Розробляти численні ітерації 
однієї й тієї самої теми — ось 
що значить «глибоко копати». 
Знову і знову звертаючись до 
своєї бази асоціацій та ідей, ми 
врешті-решт маємо вичерпати 
всі очевидні варіанти — і тоді 
доведеться зробити крок 
у царину нового.

У цій класичній вправі 
дизайнерам пропонується 
вибрати собі тему й візуально 
інтерпретувати її у сто різних 
способів. Базові поняття 
семіотики — знаки-індекси, 
знаки-образи й знаки-символи —  
задіяно, щоб розширити сферу 
пошуку ідей та візуальних 
рішень. Студенти створюють, 
фіксують і вдосконалюють 
образи, які в поєднанні 
набувають глибини й широти 
в концепціях і формах, роблячи 
акцент на досконалості 
й інноваційності.

MFA Studio. Дженніфер Коул 
Філліпс, викладачі.

Десятки яєць.  
Дизайнерка обрала книжковий формат, щоб представити свої сто ітерацій на тему яйця.  
Основні семіотичні моделі репрезентації дають змогу поглянути на об’єкт під різними кутами. Знаки-індекси,  
такі як гніздо, шкаралуща, сперматозоїди й упаковка для яєць, вказують на об’єкт, знаки-образи — фото й малюнки яєць —  
візуально нагадують об’єкт, а символи —Хитун-Бовтун — відсилають до спільного культурного досвіду. Багатосторінковий  
формат — іще один виклик для дизайнерки, він заохочує вдатися до прийомів приєднання та проведення паралелей. Джекі Літтман.
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A Plus Working with the letter A, the designer 
found or created one hundred diverse and 
graphically compelling images. She arranged 
the edited collection inside and around a 
gridded template, paying careful attention 
to the distribution of color, texture, depth 
of field, and gesture in order to engage the 
viewer’s eye throughout the composition. 
Yingxi Zhou.
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А Плюс.  
Дизайнер попрацював із літерою А — він знайшов або створив  
сто різноманітних графічно привабливих зображень. Колекцію поредагованих  
об’єктів розклав у шаблоні-сітці й навколо неї, уважно розподіляючи за кольором,  
текстурою, глибиною й виразністю зображення, щоб увагу глядача привертали  
всі частини композиції. Їнксі Чжоу. 
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Record a Day Passionate about music, this 
designer challenged himself to match the 
musical moxy and tenor of a collection of his 
favorite albums, using color, composition, 
and custom typography on a series of daily 
LP cover designs. Shiva Nallaperumal,  
MFA Studio. 
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Запис дня  
Цей дизайнер, закоханий у музику,  
поставив собі за мету відобразити сміливість 
і спрямованість музики з колекції своїх 
улюблених альбомів через колір, композицію 
й типографію в серії конвертів для платівок.  
Шива Наллаперумал, MFA Sudio
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Daily Movements For this project the designer 
created an animated series of two- and  
three-dimensional letterform experiments  
built from a variety of digital and analog  
bits over the course of a month, and then  
built a website to showcase the alphabet  
on screen. Jackie Littman, MFA Studio.
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Daily Movements For this project the designer 
created an animated series of two- and  
three-dimensional letterform experiments  
built from a variety of digital and analog  
bits over the course of a month, and then  
built a website to showcase the alphabet  
on screen. Jackie Littman, MFA Studio.
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Щоденні рухи  
Для свого проекту в межах місячного 
навчального курсу дизайнер розробив 
анімовану серію дво- і тривимірних 
літер, експериментуючи з розмаїттям 
цифрових і аналогових елементів, а потім 
створив сайт для демонстрації абетки 
на екрані. Джекі Літтман, MFA Studio
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Basic Color Theory
In 1665 Sir Isaac Newton discovered 
that a prism separates light into  
the spectrum of colors: red, orange, 
yellow, green, blue, indigo, and  
violet. He organized the colors 
around a wheel very much like the 
one artists use today to describe the 
relationships among colors.1

 Why is the color wheel a useful 
design tool? Colors that sit near 
each other on the spectrum or close 
together on the color wheel are 
analogous. Using them together 
provides minimal color contrast and 
an innate harmony, because each 
color has some element in common 
with others in the sequence. 
Analogous colors also have a related 
color temperature. Two colors 
sitting opposite each other on the 
wheel are complements. Each color 
contains no element of the other, and 
they have opposing temperatures 
(warm versus cool). Deciding to use 
analogous or contrasting colors 
affects the visual energy and mood 
of any composition.

1. On basic color theory and practice, see Tom 
Fraser and Adam Banks, Designer’s Color 
Manual (San Francisco: Chronicle Books, 2004).

Secondaries and Complements This series 
of posters is produced with complements 
(orange + blue) and two secondary colors 
(orange + purple). Mixes and gradients 
provide the steps in between. Richard Blake, 
MFA Studio.
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Основи теорії кольору 1665 року сер Ісак 
Ньютон відкрив, що світло, пропущене 
крізь призму, розпадається на спектр 
кольорів: червоний, оранжевий, жовтий, 
зелений, блакитний, синій і фіолетовий. 
Він розклав ці кольори по колу — і вийшло 
колесо, дуже схоже на те, яким художники 
послуговуються й досі, щоб передати 
відношення між кольорами.¹ Чим же колесо 
кольорів таке корисне в роботі дизайнера? 
Кольори, розташовані близько один від 
одного в спектрі або по сусідству в колесі 
кольорів, — це аналогічні кольори. Якщо  
їх використовувати в поєднанні — колірний 
контраст мінімальний, і виникає внутрішня 
гармонія, оскільки кожен колір має щось  
спільне з тим, що йому передує чи йде  
за ним у послідовності. Крім того, аналогічні 
кольори близькі за теплотою кольору. 
Два кольори, розташовані один навпроти 
одного в колесі, — це доповняльні (або 
комплементарні) кольори. У них немає  
спільних елементів, вони мають 
контрастну теплоту (якщо один теплий, 
другий — холодний). Коли митець вирішує 
використовувати аналогічні або контрастні 
кольори, це рішення позначається  
на візуальній енергії й настроєвості  
будьякої композиції.

Вторинні  
й доповняльні кольори  
Ці плакати було створено 
з використанням доповняльних 
(оранжевий + синій) і вторинних  
кольорів (оранжевий + пурпуровий). 
Змішування й градієнти утворюють 
відтінки в проміжку між кольорами. 
Річард Блейк, MFA Studio.

1 Про основи теорії кольору та її застосування  
на практиці див. у Designer’s Color Manual 
(«Довідник з кольорів для дизайнера»)  
Тома Фрейзера й Адама Бенкса  
(San Francisco: Chronicle Books, 2004).

Купить книгу на сайте kniga.biz.ua >>>

https://kniga.biz.ua/book-osnovi-grafichnii-dizain-04-novi-osnovi-0031637.html



