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Аннотация. Опираясь на труды теоретиков и практиков архитектуры рубежа веков, посвященные архитектурной 
и  средовой типологии, авторы пересматривают и дополняют классические типологические ряды новыми 
примерами. Современная цифровизация пространств и активное внедрение технологий в проектирование и дизайн 
вызывает появление новых типов средовых объектов, в связи с чем выявлены новые параметры классификации 
проектирования.
Abstract. Based on the works of turn-of-the-century architectural theorists and practitioners devoted to architectural and 
environmental typology, authors reviews and supplements the classical typological series with new examples. The modern 
digitalization of spaces and the active introduction of technologies into design and engineering causes the emergence of 
new types of environmental objects, and therefore new design classification parameters have been identified.

В истории основные средовые типологии были различ-
ны. Рыночные площади сменялись ярмарками выходно-
го дня, регулярные парки – спортпарками с экотропами, 
а протяженные цеха с рядами станков – опенспейсами 
с множеством мониторов. Стремительно меняющий-
ся мир требует инновационных подходов к решению 
задач, а они, в свою очередь, рождают разнообразные 
среды существования человека и новые сценарии вза-
имодействия. Обилие новых форм существования че-
ловека в среде, в том числе цифровой, требует пересмо-
тра типологии средового проектирования. Выявленные 
в результате типологического исследования конкретные 
классы и формы позволяют ученым и практикам с наи-
большим эффектом изучать и создавать наиболее яркие, 
совершенные объекты [6, с. 5].

Современных архитекторов и дизайнеров волнует 
широкий круг вопросов, в этом можно убедиться, побы-
вав на таких выставках, как «Зодчество» и «Открытый 
город». Но все эти вопросы можно объединить стремле-
нием к созданию комфортной среды. Никакое из новых 
пространств невозможно представить без цифровых 
элементов, которые расширяют не только его границы, 
но и область проектирования архитектора-дизайнера. 
Поэтому новая типология никак не может обойтись без 
рассмотрения инновационных технологий.

Классификация пространств строится на основе мно-
гих критериев, за счет чего выстраивается несколько 
типологических рядов, начиная с классических (функ-
ция, пространственный охват, материал) и заканчивая 
новыми параметрами, связанными с цифровизацией 

проектирования (технология проектирования и даже 
связь с реальностью).

Самый понятный критерий классификации – про-
странственный охват. Он применим как в привыч-
ной нам физической среде, так и в цифровой, кото-
рая всё равно стремится соответствовать понятным 
нам масштабам: начиная с фигур персонажей в ком-
пьютерных играх (которые далеко не всегда являются 
людьми, но почти всегда достаточно антропоморфны, 
чтобы у игрока не закружилась голова от непонима-
ния масштабов игрового мира) и заканчивая пави-
льонами архитектурной биеннале в метавселенной 
(имеющими довольно понятные нам формы, масштаб 
которых сопоставим с аналогичными павильонами 
реальных биеннале в Венеции или выставок в мо-
сковском Манеже). Итак, самыми большими едини-
цами в этой типологии можно считать природные 
среды, которые не проектируются человеком и в ре-
альной жизни не имеют никакого отношения к сре-
довому проектированию, однако они регулярно ими-
тируются в виртуальных и игровых пространствах, 
где становятся объектами дизайна, причем они не 
просто должны быть похожи на аналогичные среды 
в реальности, но и быть частью геймплея. Дальней-
ший типологический ряд един для цифровых и ре-
альных сред: город, населенный пункт, ландшафтный 
таксон, фрагмент застройки (парк, район, квартал  
и т. д.), отдельный средовой объект (магистраль, ули-
ца, площадь, сквер, двор, дом, дачный участок), инте-
рьер и фрагмент интерьера (рабочее место).
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Рис. 1. Схема деления среды на составляющие

Рис. 2. График деформации ведущей функции

Продолжим рассмотрение типологических ря-
дов классическим делением по функциям. С. Г. Змеул  
и Б. А. Маханько в книге «Архитектурная типология 
зданий и сооружений» приводят следующую класси-
фикацию: производственные, жилые, общественные. 
Однако такое деление относится именно к архитекту-
ре, а средовое проектирование требует иного подхода 
и взгляда на функциональное назначение пространств. 
Средовая единица редко бывает монофункциональной, 
разнообразие её функционального наполнения пропор-
ционально величине объекта. Чем меньше размер, тем 
концентрированнее функция, например, интерьерная 
среда рабочего кабинета стремится к одной функции – 
работе, однако и она может быть разбавлена внедрением 
рекреационной функции – кушетки для отдыха. У каж-
дой средовой единицы есть своя ведущая функция, ко-
торая размывается с увеличением ее размера. 

Рассмотрим другой пример. В игре про суперге-
роев Marvel's Midnight Suns существует жилище –  

Аббатство. У игрока здесь есть возможность минималь-
но его обустраивать – вкладываться в новую мебель 
для своей комнаты. Вариативности при этом минимум: 
у вас либо обычная кровать, либо богатая с балдахином  
[1, с. 241]. В небольшом пространстве комнаты мак-
симально ограничены возможности действий, то есть 
в контексте игры эта среда наименее функциональна. 
Если же мы рассмотрим пространство жилища цели-
ком, то обнаружим, что при увеличении размеров циф-
ровой средовой единицы, увеличивается и возможный 
функциональный диапазон игрока: Аббатство служит 
жилищем, убежищем и базой операций. На этих при-
мерах мы убедились, что строго классифицировать сре-
довые объекты по функциональным признакам слож-
но, но выявили закономерность: чем больше размер, 
тем сильнее деформируется ведущая функция (рис. 2). 

Еще один классический параметр классификации, 
приведенный Е. Овсянниковой, – это материал. Стро-
ительные материалы оказывают решающее влияние на 
архитектурное пространство, а не только на его поверх-
ностную детализацию [5, с. 75]. Однако в средовом про-
ектировании материал в чистом виде можно встретить 
довольно редко, ведь среда многокомпонентна и ее мате-
риальность складывается из множества составляющих. 
Невозможно создать такую среду, которую четко мож-
но было бы назвать деревянной или металлической, но 
мы можем классифицировать среды по преобладанию 
ведущего материала.

Глина характерна для исторических сред древнейших 
городов или для поселений коренных народов. Такие 
среды часто стремятся к тому, чтобы быть мономате-
риальными. Обожженная глина становится кирпичом. 
Кирпич обладает широким диапазоном применения 
благодаря своей модульности и универсальности. Ши-
рокий диапазон применения позволяет создавать очень 
разнообразные и уникальные по своему духу среды 
в разных точках земли. Камень – традиционный ма-
териал, примерами среды из которого могут стать как 
возвышенные греческие акрополи, так и тривиальное 
для нас московское метро. Еще одна группа материалов 
– всякого рода имитации и синтетические вариации на 
тему мрамора, гранита, кирпича, которых сейчас появ-
ляется очень много, но крайне редко они выглядят так 
же убедительно и благородно, как оригиналы. Зачастую 
такая среда ощущается неприятной и враждебной, пото-
му что каждый материал имеет свой собственный язык 
формы и ни один материал не может претендовать на 
формы другого [4, с. 15]. 

Металл служит основным материалом во множестве 
архитектурных построек, но редко бывает ведущим 
в контексте архитектурной среды, так как обычно он 
скрыт за отделкой фасадов и выполняет в основном ути-
литарную функцию. Металл выходит на первый план 
в благоустройстве, а именно для создания легких кон-
струкций МАФов. Отличным примером служит про-
ект бюро «Мегабудка» – Окская набережная в Нижнем 
Новгороде. Материал, который почти всегда идет в паре 
с металлом и отвлекает от него внимание в городской 
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среде, – это стекло. Сейчас оно занимает всё больше 
площадей фасадов и формирует облик большинства 
современных городов. Еще один главный материал со-
временности – это бетон, дома из него формируют сре-
ду модернистских кварталов во многих городах мира, 
но бетон имеет потенциал и как материал более чело-
вечный, например, он может формировать МАФы, как 
в проекте «Бетонные сады Острогожска» бюро Citizen 
studio. Дерево – материал, который всегда формиро-
вал наиболее комфортную для человека среду, начиная 
с традиционных русских деревень и заканчивая совре-
менным дизайн-кодом благоустройства спальных рай-
онов Москвы. 

Завершим этот ряд наиболее инновационным мате-
риалом – цифрой. В современном средовом проекти-
ровании он может быть представлен в двух вариантах: 
полностью цифровая виртуальная среда, существу-
ющая только на экране компьютера, в телефоне или  
в VR-очках – виртуальная реальность; и дополняющая 
реальный мир на уличных интерьерных экранах или  
в тех же очках и экранах, но наложенная поверх картин-
ки, поступающей с камеры, – дополненная реальность.

Рассмотрим новые параметры классификации совре-
менных средовых пространств, которые основаны на 
стремительно развивающихся технологиях. Классифи-
кация по технологии проектирования была рассмотре-
на В. Т. Шимко: традиционное, базирующееся на тех-
нологии ручного графического поиска; проектирование 
блоками, готовыми секциями; с применением цифровых 

технологий. Однако в настоящее время такой взгляд уже 
несколько устарел, ввиду того что арсенал цифрового 
проектирования невероятно широк и объединять все 
цифровые инструменты в один подход принципиально 
неправильно. Проведена следующая обновленная клас-
сификация: традиционное ручное с последующим пе-
реводом в цифру, цифровое в 2D, цифровое в 3D, циф-
ровое с использованием дополненной реальности или 
виртуальной реальности, генеративное с применением 
нейросетей, алгоритмическое проектирование.

Традиционное ручное проектирование характерно 
скорее для студенческого периода жизни архитектора-
дизайнера. Графический поиск и эскизирование – обя-
зательный этап в создании любого качественного про-
екта, однако сейчас трудно представить архитектурное 
бюро, в котором чертежи выполнялись бы вручную. 

Дальнейшие типы технологий проектирования 
скорее связаны с предпочтениями по софту, так как 
именно программа определяет плоскость проектиро-
вания, например, у пользователей autocad проектиро-
вание происходит в 2D плоскости, а у пользователей 
rhino+grasshopper – в 3D. 

Цифровое проектирование с использованием допол-
ненной и виртуальной реальности позволяет глубже 
проработать проект благодаря возможности «погулять» 
по нему. Это позволяет увидеть неочевидные ракурсы 
и спроектировать сценарии использования среды раз-
ными группами пользователей, представив себя на их 
месте. 

Рис. 3. Классификация виртуальных сред по степени связи с реальностью
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Генеративное проектирование с использованием ней-
росетей отличается от предыдущих вариантов тем, что 
к процессу добавляется дополнительный этап – поиск 
образа с помощью нейронных сетей. В данный момент 
эти технологии могут помочь архитектору на этапе руч-
ного эскизирования в 2D и ускорить перебор вариан-
тов образного решения. Со временем нейросети смогут 
автоматизировать и такие этапы архитектурной дея-
тельности, как анализ больших данных, разработка чер-
тежей, моделирование, строительные работы и матема-
тические расчеты [2]. 

Еще один вариант – это алгоритмическое проектиро-
вание. Оно может быть представлено как уже прочно 
вошедшим в жизнь современного архитектора-дизай-
нера Grasshopper, так и совершенно новыми инструмен-
тами, которые возникают на стыке архитектуры и IT.

Завершающий типологический ряд включает ис-
ключительно цифровые среды, так как характеризу-
ется связью с реальностью. Возможности цифрового 
проектирования и отсутствие таких ограничений, как 
гравитация или конструкции и материалы, позволяют 
цифровой среде создавать нечто невозможное в обыч-
ной жизни. В процессе исследования выявлено четы-
ре степени связи с реальностью: гиперреальность, аб-
страктная реальность, гибридное киберпространство, 
гипервиртуальность. 

Гиперреальность пытается имитировать физиче-
ский мир в мельчайших деталях. Она определяется 
как полнотой изображения, так и вниманием к реше-
нию ограничений, которые вращаются вокруг концеп-
ции законов природы. Среду гиперреальности можно 
использовать для воссоздания исторических мест, ко-
торых больше нет или никогда не существовало, или 
мест, которые еще не существуют. Но в виртуальном 
пространстве нет дождя, гравитации, воздуха и света, 
поэтому крыши, колонны и балки, окна и двери служат 
лишь декорациями. 

Абстрактная реальность подчиняется законам при-
роды, но не пытается создать правдоподобную реаль-
ность. Объекты и текстуры довольно абстрактны. Но 
чтобы избежать дезориентации, есть намек на реальные 
характеристики среды и законы физики: нельзя пройти 
сквозь стены. Чаще всего в абстрактной реальности не-
много больше творческой свободы, чем в гиперреаль-
ности. Абстрактную реальность можно использовать 
для создания мест, которые слишком дорого построить  
в физическом мире. Большинство кибер-сред и мета-
верс-пространств по умолчанию попадают в эту кате-
горию. 

Гибридное киберпространство свободно смешивает 
реальный и виртуальный опыт. Ему не обязательно под-
чиняться законам природы. Диапазон художественно-
го выражения совершенно безграничен и легко может 
стать сюрреалистическим. Объекты могут вести себя 
необычным образом, со временем меняя размер, тексту-
ру и форму. Могут быть значительные несоответствия 
формы и материала. Задача архитектора-дизайнера – 

найти баланс между реальным и нереальным, при этом 
пользовательский опыт будет эстетически богатым, но 
не слишком дезориентирующим или бесплодным, что-
бы разрушить ощущение места. Движение в среде та-
кого типа может быть неестественным, позволяя мгно-
венно менять место или время. 

Гипервиртуальность отбрасывает все связи с физи-
ческим миром и законами природы. Каждое простран-
ство создает свой собственный набор виртуальных пра-
вил, которые могут бросить вызов нашему ощущению 
реальности, материальности, времени и ограниченно-
сти пространства. Существует потенциал для расши-
рения сферы чувственного опыта. Однако, полностью 
отбросив понятные нам законы физики, гипервирту-
альные пространства теряют всякое ощущение узна-
вания, а также социальные сигналы. Неограниченная 
свобода, предлагаемая гипервиртуальностью, наряду 
с полным отказом от нормативных принципов орга-
низации пространства, делает этот тип виртуального 
пространства сложным для создания чувства комфор-
та, но он также предоставляет очень привлекательную 
возможность исследовать человеческий потенциал та-
кими способами, которые мы сейчас едва можем себе 
представить (рис. 3).

Возникает новая типология средовых объектов, ко-
торая, безусловно, может быть расширена и дополнена. 
В статье рассмотрены способы классификации по объ-
ективным признакам, которые могут быть оценены как 
конечным пользователем, так и самим архитектором 
в процессе проектирования для сравнения вариантов 
проектных решений и выбора оптимального. Кроме 
того, классификацию можно будет применять как для 
исследований, так и на практике с целью лучшего по-
нимания современного контекста и расширения диа-
пазона дизайнерского проектирования.

Анализ современных пространств и их классифика-
ция указывают на широкое проникновение инноваци-
онных технологий в нашу жизнь. Для архитекторов, 
дизайнеров и проектировщиков это означает необхо-
димость учета этих технологий в процессе проектиро-
вания. Современный темп жизни требует внедрения 
средств оптимизации для ускорения проектирования, 
а реализуемые пространства, как в настоящей реаль-
ности, так и в виртуальной должны быть максимально 
гибки и адаптивны, так как мир настолько стремитель-
но меняется, что наше решение может устареть, еще не 
дойдя до реализации. Для эффективного управления 
потоком новых проектов, технологий и информации 
необходимо их систематизировать, выявлять законо-
мерности и логические связи. Классификация, при-
веденная в этой статье, позволяет архитекторам и ди-
зайнерам оценить разнообразие новых возможностей  
и определить стратегическое положение своих проектов 
в данном контексте. Такой подход позволяет сосредо-
точиться на проектировании и творчестве, что являет-
ся ключевым аспектом для профессионалов в области 
дизайна среды.
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Архитектурная фотография как инструмент презентации проекта
Architectural photography as a project presentation tool
Ключевые слова: фотография в архитектуре, постобработка, презентация проекта
Keywords: architectural photography, post-processing, project presentation
Аннотация. В материале обсуждается значение курса по изучению фотографии для студентов архитектурных 
вузов. 
Abstract. The material discusses the importance of a photography course for students of architectural universities
В 2022–23 учебном году на кафедре ИТАРХ состоялась 
апробация новой дисциплины по выбору «Фотография 
в архитектуре» для студентов 2 курса. Авторы курса – 
доц. Романюк К. Е., доц. Каратун Е. А. Нужно сразу уточ-
нить, что в лаборатории УЦ ВИКОМП раньше уже был 
аналогичный курс, но его тематика была ограничена ин-
струментарием макетоскопии. Фотография была лишь 
техническим результатом фотофиксации макета, а бо-
лее широкий круг тем рассмотрен не был. Новая годо-
вая дисциплина «Фотография в архитектуре» является 
начальным этапом существующей триады дисциплин 
для студентов бакалавриата и магистратуры (модуль 
«Фотография в архитектуре» 2 курс; курс «Анимация 
в архитектуре» 3 курс; блок лекций «Формы представ-
ления результатов научных исследований» на 2 курсе 
магистратуры), которые побуждают студентов на по-
иск новых видов подачи архитектурного проекта или 
его исследования.

Основные цели и задачи курса «Фотография в архи-
тектуре» – дать навыки работы с профессиональными 
фотокамерами, продемонстрировать возможности фо-
тографии в применении к архитектурной фотосъемке 
и сделать ее инструментом для презентации.

Занятия проходят в форме лекций, семинаров, ма-
стер-классов и фото-экскурсий. Курс разбит на два ос-
новных этапа, по одному на каждое полугодие. 

В первом полугодии происходит знакомство с исто-
рией развития фотографии и ее технического совер-
шенствования от первых снимков на металлических 
пластинах до цифровых фотографий наших дней. Этот 
путь становления фотографии очень важен, ибо мно-
гие технологические этапы этого развития стали клас-
сическими технологиями, свойства и приемы которых 

используются и в наши дни. Студенты получают на-
выки работы с настройками фотоаппаратов и для за-
крепления выполняют несколько практических зада-
ний по длинной выдержке и мультиэкпозиции (рис. 1 
А, Б). Длинная выдержка, которую часто используют 
для получения ночных снимков, используется и днем 
и позволяет на фотоснимке передать контраст между 
статичными и динамичными объектами в кадре. Ста-
тичным объектом, как правило, выступает архитектура, 
а динамичными – люди, машины. Таким образом, дли-
тельная экспозиция позволяет фиксировать в одном ка-
дре не только контраст между статикой и динамикой, но 
и демонстрировать характер движения. Задание «Муль-
тиэкпозиция» – наложение нескольких изображений, 
полученных с разных ракурсов в один фотокадр (рис. 1 
В, Г), наглядно показывает возможности фотографии 
как инструмента демонстрации информации разных 
свойств об исследуемом объекте в одном кадре. Кроме 
основ истории фотографии студенты получают знания 
по композиции, цветокоррекции и постобработке. По 
итогу первого полугодия участники курса делают серию 
фотографий, посвященных архитектурному объекту. 

Во втором полугодии акцент смещается на творче-
ство мастеров фотографии, создание аналоговой фото-
графии и предметную фотосъемку. Студенты должны 
выбрать одного из предложенных мастеров и сделать 
серию фотографий в его стиле. Объектом серии фото-
графий является архитектура. Это задание наглядно 
показывает, что фотография является важным и до-
ступным на сегодняшний день инструментом для ана-
лиза и демонстрации архитектуры и ее свойств. А вы-
бор ракурса, масштаба съемки и характера освещения 
может менять представление об объекте. Это наглядно 
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