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тельности развился из презентаций 
и рекламных компаний по продвиже-
нию какого-либо товара или явления 
сферы услуг. В начале, когда цены на 
подобные технологии были высоки-
ми, ВМ использовали только круп-
ные коммерческие фирмы или муни-
ципальные власти.

Самыми масштабными и дорого-
стоящими до сих пор являются Фе-
стивали света, проходящие во мно-
гих крупных городах мира. Размах 
мероприятия можно ощутить в ци-
фрах, описывающих Московский фе-
стиваль «Круг света» 2011 г., автором 
которого был создатель церемонии 
открытия Олимпийских игр в Ван-
кувере (2010) и Сиднее (2000) Дэвид 
Эткинс, а именно: площадь общей 
проекции ‒ 25500 м2, 40 световых 
приборов «Big Light» с общей протя-
женностью лучей более 40 км, 81 про-
ектор, 12 линий акустики с мощно-
стью звука 1 МВт, 2184 м3 металло-
конструкций, более 1000 участников 
подготовки и реализации шоу.

В Москве Фестиваль света приоб-
ретает всё большую популярность, 
в 2011 г. он проходил на трёх пло-
щадках, в 2014 г. ‒ на семи, а в 2015 г. 
«Круг света» развернулся на девя-
ти площадках города и стал золо-
тым партнёром объявленного ООН 
и ЮНЕСКО Международного года 
света и световых технологий. Кроме 
масштабных шоу, в последнее деся-
тилетие появилось множество приё-
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Архитектурный видео-мэппинг 
(ВМ) возник из специфического вида 
аудиовизуального искусства, напря-
мую связанного с развитием компью-
терных технологий. Экстерьерные, 
интерьерные и ландшафтные видео-
проекции и световые инсталляции 
не только очень зрелищны, но и об-
ладают ёмкой информативностью 
(рис. 1). В настоящее время приме-
нение ВМ, кроме уже ставших при-
вычными праздничных шоу, распро-
странилось на клубы, музеи, театры, 
выставки, учебные центры. Характер 
и пути взаимной интеграции архитек-
туры и аудиовизуальных видов искус-
ства требуют осмысления и анализа.

ВМ как явление присутствует в го-
родской среде не одно десятилетие. 
Речь идёт об аудио-видео проекци-
ях на материальные объекты, в том 
числе архитектурные. Род этой дея-
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Современное общество подвер-
жено глобальным изменениям, обу-
словленным всеобщим процес-
сом информатизации. Проникно-
вение компьютерных технологий во 
все сферы жизнедеятельности ста-
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Рис. 1. Примеры видео-мэппинга: экстерьерного (а –  здание гостиницы «Метрополь», Москва, шоу «Зимняя сказка», 2013 г., б –  Фестиваль 
света, Москва, 2015 г., здание Минобороны России); интерьерного (в, г –  праздничное спортивное шоу «Рождение новой баскетбольной 
команды «ЗЕНИТ», С.-Петербург, 2014 г. Автор: компания  Illuminarium 3000); ландшафтного (д –  композиция от итальянской компании 
Apparati Effimeri, е –  римский Фестиваль света, 2015 г.)
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ре отводится более скромная роль 
сложносоставной фоновой поверх-
ности, включающей не только кон-
кретное сооружение, но и всё про-
странство окружающей природной 
или урбанизированной среды. Этот 
вид медийного шоу отличается высо-
кой стоимостью и кратковременно-
стью существования.

В интерьерном ВМ возможны два 
варианта взаимодействия. Если све-
товая инсталляция осуществляется 
в любом помещении, не подготов-
ленном для неё специально, мы по-
лучаем фактически частичное или 
полное игнорирование архитектур-
ной составляющей. Художественное 
действие переносится в сферу аудио-
визуальных иллюзий. Как правило, 
это праздничные и презентационные 
мероприятия.

Во втором случае, когда интерь-
ерное пространство и его поверх-

концепцию, где исходный замысел 
уже включал в себя ВМ как особое 
изобразительное средство, тогда мож-
но говорить о новом синтезе искусств 
(рис. 2 и 3). Средства ВМ в этом слу-
чае не выходят за рамки одной из со-
ставляющих художественного образа 
архитектуры. Иногда визуальные эф-
фекты локализуются на прозрачных 
фасадных или интерьерных поверх-
ностях зданий, занимая их частично 
или полностью.

Экстерьерный ВМ, подразумеваю-
щий изменение и трансформацию об-
раза существующего архитектурного 
объекта с захватом окружающего про-
странства, представляет собой совер-
шенно иное явление. Акцент художе-
ственной деятельности переносится 
на аудиовизуальное действие (рис. 5). 
Образное единство в этом случае до-
стигается с помощью художествен-
ных средств мэппинга. Архитекту-

мов внедрения ВМ в разнообразные 
сферы жизни горожан.

Ежегодная конференция «CG 
EVENT», посвящённая актуальным 
событиям и разработкам в области 
компьютерной графики, подтвер-
ждает, что использование статич-
ных и динамичных проекций в раз-
ных сферах жизни стало приобретать 
массовый характер. Динамические 
приёмы подачи информации стреми-
тельно развились, отточились и рас-
сматриваются как художественные 
средства выразительности нового ме-
дийного искусства.

Можно выделить три варианта 
взаимодействия архитектуры с аудио-
визуальным искусством по степени 
глубины их интеграции:

1. Синтез искусств на основе ар-
хитектуры. Аудиовизуальный компо-
нент входит в архитектурный замысел 
и используется в качестве одного из 
изобразительных средств формиро-
вания архитектурного образа. Дей-
ствие ВМ развивается всегда по од-
ному сценарию (рис. 2 и 3).

2. Синтетическая деятельность 
на равноправных началах по созда-
нию художественной среды. Архи-
тектурное сооружение (или только 
интерьер) заведомо спроектирова-
но для предоставления оптимальных 
условий реализации множества сце-
нариев (рис. 4‒6). Каждый раз об-
разуется временная художественная 
целостность.

3. Аудиовизуальное действо про-
исходит без учёта специфики архи-
тектурной компоненты. Проецирова-
ние осуществляется на любую подхо-
дящую по размеру фоновую поверх-
ность, в том числе на архитектурную. 
Образные характеристики архитек-
туры не принимаются во внимание, 
более того, часто сознательно пол-
ностью разрушаются или искажают-
ся (рис. 7).

Если в процессе проектирования 
архитектор сформировал творческую 

Рис. 2. Синтез искусств на основе архитектуры. Центр современного искусства в Кордове, 
Испания, 2013 г., архитектурное бюро Nieto Sobejano Arguitectos

Рис. 3. Интерьерный 
видео-мэппинг. 
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Для большинства людей зрительное 
восприятие ‒ ведущий канал переда-
чи сообщений. Отсутствие языково-
го барьера в пространстве визуально-
сти, увеличение скорости трансляции 
информации –  это качества, которые 
делают её востребованной не только 
в средствах массовой информации, 
но и в художественной деятельности.

Определяющую роль здесь играет 
бурное развитие компьютерных тех-
нологий. В виртуальном пространстве 
изобретаются новые инструменты 
и динамичные приёмы выразитель-
ности, позволяющие оказывать силь-
ное впечатление на человека. Они ис-
пользуются и в массовом искусстве, 
и в искусстве элитарном. Достаточно 
взглянуть на анонс художественных 

циями, предусмотренными в архитек-
турном объекте.

В дополнение к кратко перечис-
ленным формам интеграции архи-
тектуры с искусством ВМ хотелось бы 
коснуться нескольких теоретических 
моментов, имеющих прямое отноше-
ние к рассматриваемой теме.

Визуальность как основа всех 
коммуникационных процессов

В современном информацион-
ном обществе постоянно возника-
ют новые явления, связанные с уси-
лением роли наглядных коммуни-
каций, появляются визуальные тех-
ники и практики, дополняющие или 
взаимодействующие друг с другом. 

ности задуманы и спроектированы 
с расчётом на проведение световых 
инсталляций и перформансов, син-
тетическая деятельность происхо-
дит на паритетных началах, образуя 
временную художественную целост-
ность (рис. 4). Такие интерьерные 
пространства многофункциональны, 
допускают использование множества 
приёмов, и каждый раз вовлекают ар-
хитектуру в союз с новым сценарным 
замыслом.

Особенно динамично и ярко инте-
грационное взаимодействие архитек-
туры и ВМ происходит при исполь-
зовании временных или мобильных 
архитектурных сооружений, где ди-
намика визуальной образности соче-
тается с физическими трансформа-

Рис. 5. Примеры игнорирования архитектурной составляющей в презентационном действе: а –  Норвежский вестиваль, г. Slemmestad, 
2014 г., автор: компания Factory Light
б –  компания Moment Factory, оформление здания Boardwalk Holl в г. Атлантик Сити, шт. Нью-Джерси, США, 2012 г.

Рис. 4. Интерьерный театральный видео-мэппинг. Театр танца Anarchy Dance (основан в 2010 г.), г. Тайбэй, Тайвань. Временная художе-
ственная целостность. Сочетание архитектурной и видео-составляющих на паритетных началах
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вых синтетических жанров, апел-
лирующих к синестезийному вос-
приятию [1]. Перед архитекторами, 
художниками, аниматорами, сто-
ит задача по пересмотру отноше-
ния к обыденности и включению её 
в общую картину художественного 
восприятия мира. Происходит сбли-
жение уровней мышления бытового 
и художественного.

Массовость художественной дея-
тельности сопряжена сегодня с поня-
тием доступности. Появился опреде-
лённый, легко осваиваемый, уровень 
владения компьютерными изобра-
зительными средствами. Возмож-
ности разных художественных тех-
ник заложены в компьютерных про-
граммах и пользователю остаётся 
только сочетать их в произвольном 
самовыражении.

Ещё одним важным качеством 
синтетической художественной дея-
тельности, в которой участвует архи-
тектура, является интерактивность. 
Экстерьерный и интерьерный ВМ 
легко входят в контакт со зрителем, 
провоцируя его на проявление двига-
тельной и интеллектуальной активно-
сти как части творческого акта.

Интерактивность входит и в функ-
ции элитарного искусства, тяготею-

между элитарностью творческих кон-
цепций и массовостью культуры, её 
задач и искомых результатов. Массо-
вость в понимании виднейших дея-
телей Русского авангарда была осно-
вана не на понимании произведений 
искусства или творческого замысла 
мастера, а на самой атмосфере во-
круг творчества, его новизне [2]. Для 
общественных масс эта позиция со-
впадала с позицией молодого россий-
ского государства, заявившего о со-
здании нового справедливого обще-
ственного устройства и противопо-
ставившего себя подавляющему числу 
государств мира.

В настоящее время массовость 
в художественной деятельности так-
же основана на остром сознании про-
исходящего переустройства жизни, 
изменения её форм, скорости про-
текания обыденных и уникальных 
процессов. Отсутствует только ос-
новной в прошлом посыл о социаль-
ном переустройстве общества. Ожи-
даемые изменения касаются скорее 
внешних сторон жизни и деятельно-
сти человека.

Результатом взаимодействия ис-
кусств в эпоху постмодернизма ста-
новится расширение пространства 
искусства, вхождения в него но-

выставок, одновременно экспони-
рующихся в московских музеях.

На визуальную составляющую на-
низываются другие компоненты акта 
творчества. Полисенсорность художе-
ственного произведения вызывает от-
ветный комплекс разнохарактерных 
ощущений у зрителей, то есть явление 
синестезии. Примерами синестезии 
являются ощущения цветного слуха, 
визуальные образы, вызванные так-
тильными ощущениями и наоборот. 
Синестезия работает как со-пред-
ставление и со-чувствование, делаю-
щие процесс восприятия всеобъем-
лющим и запоминающимся [1]. Од-
нако необходимо отметить, что в ак-
ционных визуальных шоу внимание 
к комплексным перцептивным ощу-
щениям человека порой перевеши-
вает цель развития его когнитивных 
способностей. То есть главной ока-
зывается возможность максимального 
комплексного воздействия на зрителя 
вне зависимости от тех последствий, 
которые это воздействие оказывает. 
Визуальные искусства, основанные 
на компьютерных технологиях, де-
монстрируют стремление к модели-
рованию и лёгкой изменчивости вир-
туальных реальностей, не имеющих 
прямого отношения к отражению или 
изучению реальности физической.

Массовость

Ещё одной характерной чертой 
синтетической деятельности, куда 
входит и союз архитектуры с медий-
ными искусствами, является массо-
вость. Многие авторы придержива-
ются мнения, что в современной ху-
дожественной деятельности получи-
ли развитие идеи авангарда начала 
ХХ века о повсеместном распростра-
нении искусства, о стирании границ 
между искусством и утилитарной 
жизнью. При более внимательном 
рассмотрении разница между взгля-
дами начала ХХ и начала ХХI веков 
становится существенной.

Явная востребованность авангард-
ного искусства начала ХХ века дей-
ствительно была связана с установ-
ками на массовость. Русский авангард 
всегда опирался на движение масс, 
на массовую идеологию и психоло-
гию, на массовое восприятие, причём 
именно тогда он и добивался успе-
ха, достигая пика своей популярно-
сти и авторитетности. Это происхо-
дило, несмотря на явный диссонанс 

Рис 6. «Glow festival» в итальянском г. Ostuni. Сочетание архитектурной и видео-составляю-
щих на паритетных началах
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Изучение степени их взаимодей-
ствия, от синтеза искусств на основе 
архитектуры до систетической дея-
тельности с акцентом на разных её 
составляющих, становится актуаль-
ной задачей архитектурного дискурса. 
Непреходящий характер интеграции 
визуальных искусств с архитектурой, 
агрессивность новых форм художе-
ственной деятельности ставит перед 
учёными и педагогами новые задачи 
по созданию современных образова-
тельных технологий, соотвествующих 
уровню запросов информационного 
общества.
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ный информационный поток требу-
ет освобождения пространства памя-
ти для восприятия следующей порции 
информации.

Появление аудиовизуальных форм 
искусства, их взаимодействие с ар-
хитектурой нельзя причислить к вре-
менным явлениям. Оно будет рас-
ширяться. И это выводит на первый 
план проблемы психоэтики. Важней-
шее значение приобретает уровень 
образованности и воспитания лично-
сти, способной самостоятельно про-
кладывать путь в любом информа-
ционном пространстве, вне зависи-
мости от навязываемых ему ссылок 
гипертекста или гиперпространства.

В заключение хотелось бы отме-
тить, что в современном информа-
ционном обществе, основанном на 
совместном использовании реально-
го и виртуального пространств, про-
исходят изменения практически во 
всех видах деятельности, в частно-
сти архитектура подвергается ин-
теграции с принципиально новы-
ми аудиовизуальными средствами 
выразительности.

щего к концептуализму. Одна из вос-
требованных форм проявления эли-
тарного искусства сегодня ‒ пер-
форманс. Развитие медийных форм 
искусства смыкается с актуальной для 
перформанса идеей дематериализа-
ции. Внимание и автора, и зрителя 
смещается на поиск смысла в процес-
се возникновения или представления 
произведения искусства [3]. Зритель 
сам решает, готов ли он принять уча-
стие в действии.

В общей ориентации на создание 
и потребление видимостей постоян-
но встают вопросы о судьбе совре-
менного человека-зрителя. Одной из 
настораживающих тенденций явля-
ется распространение так называе-
мого «клипового мышления». Оно 
рождается на основе необходимости 
реагирования на скоростную подачу 
информации, основанную на слабо 
связанных между собой визуальных 
образах. Отличительными чертами 
клипового мышления является пре-
рывистость информации и простота 
суждений, содержащаяся в каждом 
смысловом фрагменте. Непрерыв-
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Рис. 7. Примеры гармоничного сочетания архитектуры и видеоискусства. Временная худо-
жественная целостность. Видео-мэппинг как средство формирования архитектурного об-
раза: а –  конкурсный проект (Национальный художественный музей, Пекин, КНР, 2010 г., 
архитектурное бюро UNStudio; б –  Центр современной музыки PALOMA, г. Ним, Франция, 
арх. студия Tétrarc Architects




