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Об авторе

Привет, дружище! Раз эта книга оказалась в твоих руках, предпо-
ложу, что у тебя есть интерес к сфере иллюстрации. Возможно, 
ты в начале пути, а может, ты уже матерый художник или дизай-
нер — в любом случае, эта дорога тебе знакома ������ �	
� 	� 
 ����, 
�
 ������ 
�������, ����, 
���� ��� ����	�.

Давай знакомиться. Меня зовут Елена Баренбаум, кому-то я больше 
знакома как Ева Фарб. Я — детский художник-иллюстратор, член 
Творческого союза художников России, психолог. Мои работы разле-
телись по всему миру, и я проиллюстрировала уже более 15 книг.

Пришла я к этой профессии в уже достаточно зрелом возрасте — 
мне было 34 года, когда я купила свой первый графический план-
шет и начала рисовать коммерческие и не очень иллюстрации для 
продажи на стоках. На данный момент моей первой проиллюстри-
рованной книге не исполнилось и трех лет. Подумать только — 
я проиллюстрировала 15 книг за 3 года! Сейчас пишу — и самой 
не верится, настолько это большая работа.
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Хотя я не получила классиче-
ского академического образова-
ния, у меня есть опыт в рисо-
вании, в профессию я пришла 
не с нуля. Несмотря на то что 
я, можно сказать, родилась с ка-
рандашом в руке, меня всегда 
интересовала психология, а по-
сле школы я даже поступила 
на психолого-педагогический 
факультет и до сих пор учусь 
и работаю в этой сфере. Также 
я много работала в абсолютно 
разных областях, не связанных 
с изобразительным искус-
ством или лишь по касательной 
задеваю щих его.

В детстве рисование было моим 
спасением — я была болез-
ненно застенчивым ребен-
ком и потребность в призна-
нии и общении компенсировала 
на бумаге. Рисовала свои исто-

рии с принцессами невероятной красоты (хм, не то что-
бы), их друзьями, животными и возлюбленными. На-
верное, были бы в то время мне доступны куклы Барби 
с волшебными домиками, интернет или компьютер-
ные игры, не факт, что я бы именно так сублимировала 
творческую энергию. В первую очередь моими образца-
ми были сказки с иллюстрациями Билибина, советские 
мультфильмы и мамины рисунки — у нее здорово не-
сколькими штрихами получалось изобразить красивую 
женщину…

Еще у меня были младшие кузины, для которых я была 
гением искусства. Вместе мы рисовали кукол в трусах, 
клеили их на картон, вырезали, а затем создавали им це-
лый гардероб — конструировали множество разных плать-
ев, костюмов и аксессуаров.

Рисование 
было моим 
спасением — 
я была 
болезненно 
застенчивым 
ребенком 
и потребность 
в признании 
и общении 
компенсировала 
на бумаге.
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Потом на экранах тогда еще лам-
повых телевизоров появился Дис-
ней по воскресеньям. Для девоч-
ки, увлекающейся рисованием, 
это было нечто! Как будто в де-
ревне Старые Ясюки со скошен-
ными домами и тремя жителями 
приземлился сверхсовремен-
ный истребитель из фильмов про 
Джеймса Бонда.

Я крутилась около диснеевских 
героев, как лисица вокруг сыра. 
Это была одержимость, и раз 
в неделю я сияла от счастья, как 
лампочка. Я очень-очень-очень 
хотела научиться рисовать так же.

Наступало воскресенье, и я, вечно 
лохматый ребенок в некрасивых 
очках, оказывалась на полу у те-
левизора. Передо мной бумага, 
иногда просто газеты, фломасте-
ры, карандаши — идет мультсе-
риал «Чип и Дейл спешат на по-
мощь». Кадры мелькают перед 
глазами, и я стараюсь в этом ка-
лейдоскопе выловить и запечат-
леть мышку Гайку. Я уже выучила 
с первой серии, что ее нос и чел-
ка — скругленные треугольники, 
что глаза — две дуги, что голова 
размером примерно равна телу. 
И даже сейчас я помню простые 
формы, из которых были созда-
ны эти герои. Все они — персона-
жи «Спасателей» и «Винни Пуха», 
«Черного плаща» и «Утиных исто-
рий», и особенно, ах, боже мой, 
идеал красоты — Русалочка.
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Потом появились книжки с исто-
рией и кадрами из этих мульт-
фильмов; помню, я выстраивала 
целые стратегии, как выклянчить 
у родителей книгу про Ариэль 
за 20 рублей при зарплате мамы 
в 200. (������� ���� ��� ���� 
�� �������
� ��— �����!�— 
���� 
	���� ���	
��. ����� ��������-
�� ����������� ��������� ����, 
�� ���� ������ �����"�� ��	� 
��	�� 
������
 ���
����, ��#���� 
������
��.)

В общем, я поняла, в чем таи-
лось счастье, — уметь рисовать 
так же, как эти художники из да-
лекой Америки. Я до сих пор, как 
ослик, иду за этой висящей впе-
реди на палке морковкой, и меня 
очень вдохновляет и мотивирует 
уровень художников-мультипли-
каторов студии «Дисней».

Мама отдала меня в художествен-
ную школу, которая находилась 
в соседнем доме. Мне не очень 
нравилось рисовать кубы, ци-
линдры, обрубовки и акварель-
ные натюрморты, поэтому я часто 
прогуливала, но сейчас очень бла-
годарна этим базовым знаниям и, 
конечно, маме, которая заставила 
меня получить это начальное ху-
дожественное образование.

После школы я поступила на пси-
холого-педагогический факуль-
тет и целых десять лет рисовала 
лишь изредка, время от време-
ни изображая одногруппников $������, 
����� �������, ������� ���%�� 

��3Ds Max.
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и преподавателей в тетрадных листах на скучных лекциях, а позже, в периоды 
безделья, коллег в офисах. Уже будучи женой и мамой, я получила образование 
дизайнера среды и занималась визуализацией интерьеров, призванных соблазнить 
заказчиков, в то время как чертежи делали другие дизайнеры.

Проработала лет семь, научилась моделировать в 3D, идеально рисовать блики 
в фотошопе, а однажды купила графический планшет Wacom, чтобы наводить кра-
соту в сцене было проще, и понес-
лось.

Покупка планшета, почти случайная, 
стала началом моего пути как иллю-
стратора. (Этот старенький графи-
ческий планшет, уже давно снятый 
с производства, до сих пор со мной.)

Сидела за офисным компьюте-
ром, вставляла в фотошопе вазы 
с цветами в визуализацию интерь-
ера, пробовала планшет. «Хм. Мож-
но же этим пером нарисовать кош-
ку на диване… О, прикольно! А если 
в кресло в интерьер посадить еще 
мультяшного персонажа?.. А за-
чем вообще нам этот интерьер? 
Прикольный персонаж получился. 
А если, а если… попробовать про-
дать его на стоках?»

Моя первая картинка, сделанная 
в цифре. 3 октября 2013 г.

Стоки — это такие площадки, где фотографы, видеографы 
и художники продают свои работы, а редакторы и дизайнеры 
покупают их для своих проектов. Изображения могут быть проданы 
неограниченное количество раз, и автор получает деньги за каждое 
скачивание. Есть такие ресурсы (Creativemarket и Creative Fabrica, 
например), где цену назначаешь ты сам, есть сайты с фиксированными 
вознаграждениями в зависимости от типа лицензии.
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Я прошла отбор на нескольких таких ресур-
сах и начала в свободное от работы время 
рисовать туда иллюстрации. Точнее — в лю-
бое возможное время я как одержимая дела-
ла иллюстрации для продажи, а когда не было 
возможности рисовать, записывала идеи для 
будущих картинок.

Прошло около года, и стоковый доход срав-
нялся с офисным. Через два, с бьющимся под 
белой офисной рубашкой сердцем, я поло-
жила на стол директора заявление «по соб-
ственному желанию» и с тех пор не возвраща-
лась в офис, уйдя на фриланс. Удовольствия 
больше, свободы больше, перспективы боль-
ше и очень много любопытства. Конечно, 

Стресс 
от перехода был 
немаленьким: 
необходимо 
было учиться 
самостоятельно 
организовывать 
свой рабочий 
процесс, 
мотивировать, 
вести 
бухгалтерию, 
общаться 
с заказчиками, 
вести соцсети.
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и стресс от перехода был немаленьким: не-
обходимо было учиться самостоятельно ор-
ганизовывать свой рабочий процесс, мо-
тивировать, вести бухгалтерию, общаться 
с заказчиками, вести соцсети. Стоки стали 
прекрасным учителем — они, помимо про-
чего, в денежном эквиваленте показывали, 
какие иллюстрации коммерчески привлека-
тельны и востребованы, а какие получились 
не очень и не заинтересовали покупателей.

Обычно я занималась отрисовкой объек-
тов и персонажей на белом фоне для печати 
на футболках или использования на сайтах, 
в рекламе или в какой-то школьной полигра-
фии. Хотя доходы радовали, такая работа — 
вне общения, обязательств, без авторской 
лицензии и профессиональных амбиций — 
оказалась довольно однообразной и скучной.

Наиболее милые работы я стала выстав-
лять в соцсети, где взяла псевдоним Eve Farb 
(не спрашивайте зачем) и довольно скоро со-
брала несколько тысяч, а затем и несколько 
десятков тысяч подписчиков.

�""#$%&'()) 
*"+�$%-/-:
Милота привлекает. Некоторые картинки ста-
ли вирусными. Появились иностранные заказ-
чики. Начали писать и издательства, но я боя-
лась не справиться, понятия не имея, как все 
устроено, и не ввязывалась в книжную гра-
фику. До тех пор, пока один мой талантливый 
и любимый друг не дал почитать свою «Сказ-
ку про Бизона, который остановил поезд».
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Эта история зацепила меня, 
и я взялась попробовать. Ра-
бота шла тяжело, но сам про-
цесс очень увлекал, в том числе 
еще и потому, что я соскучилась 
по сотрудничеству, по со-творче-
ству, по новым задачам в работе. 
Главным результатом для меня 
было понимание, что я справи-
лась, — и с тех пор было уже 
не так страшно браться за другие 
проекты.

Блог набирал все больше подпис-
чиков, на меня выходили мене-
джеры российских и зарубеж-
ных издательств, и я работала 
над книжками-картинками почти 
нон-стоп.

За это время я поднаторела в работе 
над книжной иллюстрацией, много училась 
у других художников, затем сама стала обу-
чать начинающих. Сейчас новички находят-
ся в совсем другой ситуации, чем когда-то 
была я, — им доступно много курсов и тон-
ны материала, чтобы совершенствовать на-
выки или точечно работать над теми компе-
тенциями и над тем направлением, которое 
 выберешь.

Тем не менее какие-то проблемы остаются, 
к сожалению, актуальными. Многие мои кол-
леги на старте сталкиваются с родительским 
сопротивлением. Художник? Может, выбе-
решь &�'�()*&+/ профессию — юрист, 
врач или переводчик? Моя мама не понимала, 
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что за ерундой я занялась на старости лет. 
«В кризис надо держаться за официальную 
работу», — говорили друзья. А муж, ко-
гда я решилась уйти из офиса, уверял, что 
делать интерьер театра — солидно, а ри-
совать зайцев на футболках — не очень, 
и что я этим выбором наношу себе репута-
ционные потери.

Сейчас новички находятся 
в совсем другой ситуации, 
чем когда-то была я, 
им доступно много курсов 
и тонны материала, чтобы 
совершенствовать навыки 
или точечно работать 
над теми компетенциями 
и над тем направлением, 
которое  выберешь.
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Не слишком ли поздно начинать рисо-
вать, будучи в солидном возрасте? Часто 
на мои курсы приходят мамы, которые 
погружаются в мир своего ребенка, и им 
хочется рассказывать своим детям исто-
рии через картинки. Вот из таких жела-
ний часто и рождаются будущие детские 
иллюстраторы и писатели.

Трудно удержать равновесие, 
когда тебя обесценивают. 
Работая психологом, я тоже 
слышала от многих людей, 
что психология — это даже 
не наука. Думаю, многие 
натыкаются на подобные 
высказывания, и важнее 
не взгляды окружения, а то, 
как ты относишься к ним. 
Кто-то думает так, кто-то 
иначе — всем мил не  будешь.

Важно иметь поддерживающее окру-
жение, сообщество единомышленни-
ков, союзников, коллег, старших и более 
опытных специалистов и учителей, кото-
рые сталкиваются с теми же вопросами 
и проблемами и, возможно, уже знают, 
как с ними справляться, и могут оказать 
содействие. Надеюсь, и моя книга помо-
жет вам и станет подспорьем на этом ин-
тересном и нелегком пути к профессии 
иллюстратора.
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Глава 1

Профессия 
иллюстратора

�%- %'/-; )""#$%&'()+
Согласно большинству толковых словарей, иллюстрацией называют 
изображение, которое используется для пояснения текста. Я считаю, 
что с появлением интернета иллюстрация вышла за пределы просто 
«изображения, поясняющего текст». Это часто самодостаточный и са-
мостоятельный вид творчества, открывающий смыслы и рассказываю-
щий историю без слов — например, как это делают silent books.
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В последнее время интерес к этому жан-
ру только растет. Во многих странах по-
являются международные престижные 
конкурсы, заинтересованные в новых 
талантливых иллюстраторах, способных 
без слов, одними картинками рассказать 
всем желающим истории о сказочных 
героях и мирах, где предел — лишь во-
ображение зрителя или читателя.

Многие считают, что художник и иллю-
стратор — это одно и то же. На мой 
взгляд, профессия иллюстратора не-
сколько у же профессии художника. Ил-
люстрация ближе к дизайну, в ней четче 
задачи. Если у тебя есть желание и худо-
жественная база (любая: от разрисован-
ных шариковой ручкой детских тетрадок 
и курсов Евы Фарб до художественной 
академии), ты можешь себя попробо-
вать в этой сфере. Техника иногда здесь 
бывает даже вторичной, важнее уметь 
с иронией донести идею.

Можно иллюстрировать тексты — книж-
ные или журнальные, можно приду-
мывать персонажей или предметы для 
рекламы, игрушек и видеоигр, изго-
тавливать пригласительные, поздра-
вительные открытки, шаржи-аватары 
или портреты. Можно продавать свои 
физические или диджитал-продукты 
на интернет-площадках — стоках, мар-
кет-плейсах или NFT, заселять собствен-
ными картинками соцсети, сотрудничать 
с блогерами в отрисовке контента для 
реализации привлекающей внимание 
ленты, создании мерча, рисовать ани-
машки, стикеры, постеры или эскизы 
к татуировкам… Ух, сколько всего мо-
жет делать иллюстратор!

Silent book можно 
перевести как «тихая» 
или «молчаливая» книга, 
книга без слов. В ней 
нет текста, а историю 
рассказывают иллюстрации 
с помощью цвета 
и образов, понятных 
и самому маленькому 
читателю, и, например, 
взрослому, не владеющему 
языком, на котором говорит 
автор книги. Преимущество 
«молчаливой книги» в том, 
что читатели задействуют 
свою фантазию и навыки 
рассказчика, выступают 
соавторами, а сама история 
может видоизменяться 
раз от раза. Обычно 
такие книги очень 
эстетичны, многослойны 
и метафоричны.



24

� $)<*&-=; 
$'=->:'<('
Когда я начала вести курсы по иллю-
страции и личный коучинг, обнаружи-
лось, что проблемы художников очень 
схожи. Страх ошибки и белого листа, 
отсутствия нужного образования, оцен-
ки, а еще — ощущение собственной 
никчемности в сравнении с другими 
мастерами. Добавь к этому проблемы 
с ценообразованием, неудачи в моне-
тизации и раскрутке, перфекционизм 
и прокрастинацию, синдром самозван-
ца, затянувшийся поиск своего голоса 
и стиля. Каждому из нас приходится 
вести войну с внутренними демона-
ми — жесткими критиками, которые 
голосами строгих родителей или учите-
лей стыдят нас за неудачи и нашепты-
вают неприятные вещи.

Вся эта внутренняя критичная и обесце-
нивающая болтовня здорово тормозит, 
а иногда просто парализует и не дает 
сделать шаги в нужном направлении. 
Здесь помимо внешней поддержки 
важны внутренние правильные установ-
ки и мотивация. Любое профессиональ-
ное становление — это работа с собой: 
нужно становиться заботливее к себе, 
крепче перед критикой, напоминать 
себе постоянно, зачем тебе эти терза-
ния и мозоли на среднем пальце рабо-
чей руки.

Множество профи 
из разных областей 
сталкиваются 
с «синдромом самозванца». 
Это внутренняя 
убежденность, часто 
не основанная на фактах, 
что человек не заслуживает 
достигнутого успеха 
и профессиональной 
позиции, страх 
разоблачения в своей 
некомпетентности. 
По данным ученых 
из университета 
Зальцбурга, около 70% 
время от времени ощущают 
себя самозванцами, 
двое из пяти успешных 
людей чувствуют себя 
обманщиками. Важно 
уметь вести диспут 
с этим ощущением, 
не обесценивать себя 
и научиться признавать 
собственные заслуги — 
это тоже навык, который 
полезно развить, чтобы 
идти вперед и ставить 
амбициозные задачи.
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Самое высокое 
и очевидное, что 
дарит нам умение 
пользоваться стилусом 
или карандашом, — 
возможность 
высказаться так, 
чтобы тебя услышали 
(или, в данном 
контексте, увидели).
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Ответь себе на вопросы:

�  Что именно меня привлекает в этой профессии?

�  Что я люблю рисовать больше всего?

�  Какие инструменты и техники я люблю и хочу использовать?

�  Чего я не умею, но очень хотел бы уметь?

�  Каким я вижу свое развитие через год? А через пять лет?

�  Своими работами я хочy веселить, развлекать, объяснить что-то или за-
ставить задуматься?

�  Кто мои «зрители» — дети или взрослые? Какие именно?

�  О чем я мечтаю?

«Хочу уметь рисовать» — очень размытая цель. Я же предлагаю тебе поду-
мать, что именно, для кого именно, как именно. Может, это миллион подпис-
чиков, свои книги комиксов, разработка персонажей для игр Ubisoft или рабо-
та на Pixar?

Что ����� для меня так заманчиво в этом деле? Это свобода, творчество, са-
мовыражение, безграничные возможности для развития, общение посред-
ством образов, сообщество единомышленников и возможность коллабора-
ций. Это отклик от того человека, взрослого или ребенка, который смотрит 
на твою иллюстрацию и испытывает эмоцию или ловит так называемый «вау-
эффект».

Отдельный кайф — это трансовое состояние, своего рода медитация, в кото-
рое меня погружает работа над деталями. И трепет перед новым файлом или 
чистым листом перед началом работы. И дофаминовый выброс, когда я сры-
ваю обертку со своей новой, еще запечатанной книги. В общем, ты уже по-
нял, я крепко сижу на этом.

Конечно, помимо всего прочего, очень важна и та отдача, которая выражается 
в признании, востребованности и денежном эквиваленте. Какой путь должен 
пройти начинающий художник от начала до своего первого заказа? От перво-
го заказа до уверенного создания работ, которые будут востребованы и понра-
вятся не только его маме и друзьям? От востребованности до того момента, 
когда на него будут равняться другие художники?
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Часто начинающие художники 
приходят ко мне со своими ра-
ботами и сомнениями: «Вый-
дет ли из меня толк, есть ли 
во мне талант, искра? Стоит ли 
мне продолжать рисовать?» Они 
показывают свои иллюстрации 
с надеждой в глазах, ожидая 
услышать от меня вердикт, как 
будто я или кто-то другой может 
это сказать. Даже если я похва-
лю работы и отвечу утвердитель-
но, мгновенное удовлетворение 
вскоре сменится поиском нового 
одобрения извне. И я хочу ска-
зать: так это не работает.

Путь художника полон разоча-
рований, если сразу ждать боль-
ших результатов, сравнивать себя 
с другими и не поощрять себя 
за небольшие достижения.

Никто, кроме вас самих, 
не определит — ваша 
это деятельность 
или нет. Пока вы 
ищете подтверждения 
извне — 
вы подчиняетесь 
внешнему локусу 
контроля и вас легко 
сбить с толку.

Я считаю одной из основных задач любого 
творца — смещение этого локуса вовнутрь, 
опору на себя, свою веру в себя и свою оцен-
ку. Это большая работа, но только это дает 
тебе устойчивость в профессии. Да и в других 
сферах тоже.

Мне очень симпатична теория 10 000 часов 
из книги Малкольма Гладуэлла «Гении и аут-
сайдеры. Почему одним все, а другим ни-
чего?»1. Идея ее в том, что гениями не ро-
ждаются, а становятся в результате упорных 
занятий любимым делом. Двадцать лет назад 
психолог Андрес Эриксон провел исследова-
ние в академии музыки в Берлине со студен-
тами-скрипачами:

1 Издательство «Манн, Иванов и Фербер», 2021.
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«Мысль о том, что достичь мастерства в сложных видах 
деятельности невозможно без обширной практики, не раз 
высказывалась в исследованиях по профессиональной 
компетенции. Ученые даже вывели волшебное число, ведущее 
к мастерству: 10 000 часов».

Невролог Даниель Левитин пишет: «Из многочисленных 
исследований вырисовывается следующая картина: о какой бы 
области ни шла речь, для достижения уровня мастерства, 
соразмерного со статусом эксперта мирового класса, требуется 
10 000 часов практики. Кого ни возьми — композиторов, 
баскетболистов, писателей, конькобежцев, пианистов, 
шахматистов, отпетых уголовников и так далее, — это число 
встречается с удивительной регулярностью. Десять тысяч часов — 
примерно три часа практики в день, или двадцать часов в неделю 
на протяжении десяти лет. Это, разумеется, не объясняет, почему 
одним людям занятия идут на пользу больше, чем другим. Но пока 
еще никому не встретился случай, когда высочайший уровень 
мастерства достигался бы за меньшее время. Складывается 
впечатление, что ровно столько времени требуется мозгу, чтобы 
усвоить всю необходимую информацию и т. п.».

Так или иначе, мастерство требует много времени и усилий, и немногие люди го-
товы посвятить такую большую часть своей жизни единственной цели. Можно 
махнуть рукой, посчитав, сколько времени в день нужно трудиться, чтобы достиг-
нуть мастерства. Но не делать — это тоже выбор. Каждый маленький шаг делает 
нас ближе к цели, каждая неудачная попытка обогащает опытом. И если держать 
в голове свои небольшие достижения, дорога к мастерству будет приятнее, а ре-
зультат обязательно будет более впечатляющим.

Мой путь из офиса до первых заказов кажется коротким лишь потому, что за этим 
периодом множество часов учебы — детство за альбомами, пять лет художки, 
школьные и студенческие тетради, изрисованные от и до. Едва ли там набрались 
необходимые для виртуозности 10 000 часов, но, к счастью, на нашем пути к со-
вершенству нет конечной точки.
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Визуальному искусству не нужны слова, 
не нужны переводчики, потому что обще-
человеческие идеи и эмоции не имеют на-
циональности, ��������� 	

�����		 �� 
 �������	����	� ����	�. Если ты научился его 
использовать, заказчики и зрители твои будут 
из разных точек земного шара. Интернет, он-
лайн-галереи и соцсети открывают сейчас ши-
карные возможности делиться своими творе-
ниями по всему миру, не отходя от смартфона 
или ноутбука.

Графические планшеты делают эту профессию 
одной из самых мобильных в мире — ведь 
айпад помещается в небольшую сумку. Еще 
один плюс цифровой иллюстрации — огром-
ный инструментарий, а также — недоступное, 
например, в акварели или чернилах — право 
на ошибку. На сотни ошибок.
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Изменения в жизнь художников вносят 
нейросети, они выдают качественный ви-
зуальный контент за минуту. Конечно, мы 
переживаем, что искусственный интел-
лект заберет нашу работу (кого-то он уже 
теснит с рынка — например, стоковых 
иллюстраторов и художников книжной 
обложки), но живое творчество все рав-
но отлично от работы машины и, думаю, 
будет цениться всегда. К тому же можно 
освоить алгоритмы генерации и конкурен-
та превратить в мощного помощника.

Можно сказать, что иллюстрация сейчас 
переживает настоящий бум. Сфера при-
менения визуального искусства огромна: 
 реклама, книги, журналы, блогинг, кино, 
комиксы и графические романы, анима-
ция, дизайн персонажей для сетевой, иг-
ровой и киноиндустрии, полиграфическая 
продукция, 3D-моделирование и много 
чего еще. Иллюстрации посвящено множе-
ство международных фестивалей, конкур-
сов, премий. Профессия соблазнительная, 
умная, крайне творческая. Надо брать.

Конкурсы и фестивали 
для иллюстраторов:

�  Морс
�  Болонская книжная ярмарка
�  премия Андерсена
�  World Illustration Awards

Еще жив миф, что 
настоящий художник 
творит, когда его посетила 
муза, но если бы я всегда 
ждала лишь вдохновения, 
то портфолио мое 
ограничилось бы парой-
тройкой незавершенных 
работ. Вдохновение 
присоединяется к тебе 
в процессе, как друзья 
к Тому Сойеру, когда 
он красит забор. У меня 
есть секретик, которым 
я поделюсь. Мозг 
разгоняется через 20 минут 
фокусировки на какой-то 
задаче. Я ставлю таймер 
на 20 минут и уговариваю 
себя сесть за работу: 
«Только 20 минут, Евочка, 
и со спокойной душой иди 
отдыхай». У меня почти 
всегда этот обман ленивого 
мозга срабатывает, и, когда 
таймер звучит, меня уже 
за уши не оттащить 
от очередной страницы.
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Глава 2

Как найти 
свой стиль

�<)/'"@<-$%@ vs 
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Что кажется предпочтительнее — найти свой стиль раз и на-
всегда или уметь меняться под требования заказчика? Давай 
попробуем разобраться.
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С одной стороны, стиль — это состав-
ляющая бренда художника, его индиви-
дуальность, помогающая укрепить его 
имя на рынке. Когда ты узнаваем, тебя 
находят и обращаются именно за тем, 
что ты так умело транслируешь и в чем 
ты особенно хорош. Например, ты на-
тыкаешься на картинку и сразу узнаешь 
фирменный почерк — будь это декора-
тивная графика Альфонса Мухи, анге-
лы Евгении Гапчинской, семейная сцена 
Паскаля Кэмпиона или девица Лау-
ры Лейн. Ты оттачиваешь свое умение, 
развиваешься внутри четких границ 
и вскоре можешь сделать свою фирмен-
ную картинку спросонья левой ногой 
с закрытыми глазами.

Что в этом хорошего? Во-первых, мень-
ше сил уходит на проекты, на твор-
ческий поиск, во-вторых, более чет-
ко очерчены рамки запросов: заказчик 
знает, что от тебя ожидать, и ты зна-
ешь, что ждет от тебя заказчик. Как 
соблазнительно! Это кажется золотой 
жилой, райским островом спокойствия 
и собирания лавров — вот ты и твой, 
только твой стиль. Поиск своего голоса 
или почерка — один из самых частых 
запросов.
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Другой вариант — художник-мультиинструмен-
талист, владеющий несколькими техниками, ин-
струментами и приемами. Такой человек может 
батальную сцену изобразить с тем же умением, 
что и наивные паттерны. У него большой диа-
пазон навыков и умений. Это своего рода «уни-
версальный солдат».

Так что же выбрать? Уникальный стиль или 
универсальность?

На самом деле ты уже заточен в рамки своих 
навыков и сферы интересов. То, из чего склады-
вается стиль, уже во многом его предопределя-
ет, — твои предпочтения, твои вкусы и увлече-

ния, твои ценности и техника, в которой ты работаешь. По большому счету, твой 
стиль — это ты сам. Очень часто жалобы на отсутствие стиля необоснованны, ведь 
то, что тебе самому кажется разнобоем и отсутствием фирменного авторского по-
черка, — следствие замыленного глаза и собственной предвзятости. Покажи колле-
гам и друзьям, своим учителям, не постесняйся спросить. Возможно, твои работы 
уже выдержаны в некотором единстве, которого ты не замечаешь.

�%B&':"+;=$+ <'�B-)$/) $:-;C 
)<*):)*A'"@<-$%)
Мы меняемся, когда влюбляемся, — тогда мы неминуемо поддаемся влиянию 
и влияем сами. Это часть процесса становления любого творца: мы инфицируемся 
чужим творчеством, интериоризируем, поглощаем то, что нам нравится, перевари-
ваем, усваиваем, мимикрируем. Подражание чужому стилю — нормальный пери-
од в биографии художника. Перенимая что-то у других, мы наращиваем реперту-
ар и мощность, а дальше уже балансируем в этих чужих потоках в попытках найти 
собственный почерк и голос.

Кто-то находит их однажды и навсегда, оставаясь верным одной школе, технике или 
одному стилю. Кто-то более склонен к экспериментам и всю жизнь пробует новое. 
В любом случае в поисках самости почти всегда заложен конфликт, кризисы, от-
каз от чего-то важного в пользу чего-то еще более важного. Необходимо помнить: 
когда много работаешь, индивидуальность все равно вылезает, как уши зайца из-за 
маски льва в «Ну, погоди!», даже если тебя то и дело бросает в крайности.

Очень часто жалобы 
на отсутствие стиля 
необоснованны, ведь 
то, что тебе самому 
кажется разнобоем 
и отсутствием 
фирменного авторского 
почерка, — следствие 
замыленного глаза 
и собственной 
предвзятости.
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Скорее всего, поиски и принятие своего стиля будут непростыми и дол-
гими. Возможно, ты счастливчик и у тебя сразу все получится, но потом 
все равно захочется новенького. У меня была ученица, которая в декре-
те начала рисовать, придумала удачного персонажа, и он сразу стал вирус-
ным. Она стала его заложницей и пришла с запросом — хочу рисовать 
что-то другое тоже, но… не хочу))

Чтобы облегчить эту дорогу, которую гораздо дольше будет идти вслепую, 
предложу несколько решений для того, чтобы вывести поиски с интуитив-
ного уровня на сознательный.

����	 ��
��� ���� ����	� ������	���. Чужое искусство питает наш 
опыт. Насмотренность — первое, что помогает формировать свой вкус 
и понимать свои увлечения и предпочтения в искусстве. Смотри хоро-
шие, качественные работы. Подписывайся на тех, кто рисует то, что вдох-
новляет, на тех, кто делает современную иллюстрацию, кто берет места 
на фестивалях и конкурсах, смотри и изучай историю искусства, посещай 
выставки, читай биографии, рассматривай и разбирай по косточкам рабо-
ты великих мастеров. Если тебя там еще нет, зарегистрируйся на Pinterest 
и делай доски с работами, которые тебя мотивируют или вызывают про-
фессиональную зависть. Это тот случай, когда количество переходит 
в  качество.

Когда ты делаешь что-то раз за разом — рисуешь гипсовые фигуры, кра-
сивую обнаженную натурщицу, фрукты на драпировках (в художественной 
школе) или делаешь скетчи в полях — ты тренируешь навык и умение. 
Он обязательно попадет в твою копилку мастерства. �	
���� ��	���	 
�����, ����� � �������� �����. Вот почему важно вдохновляться, рас-
сматривать и анализировать работы, делать копии или творческие репли-
ки. Страх стать похожим на кого-то может парализовать творческий поиск. 
Успокойся, все придумано уже до нас, особенно в художественной деятель-
ности, история которой уходит корнями в неолит. Твое дело — выявить 
или выработать собственную уникальность. Пусть даже путем компиляции 
и интроецирования чужих гениальных или радующих глаз и душу находок. 
Копирование — самый краткий путь к пониманию. Не зря в классической 
школе оно было обязательной частью академической подготовки мастеров. 
В рамках учебного процесса подмастерья копировали произведения хозяи-
на мастерской, позже в академиях ученики делали копии работ художни-
ков Возрождения.
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Есть странное мнение, что художник должен уметь рисовать все. Ведь вы не ждете 
от врача умения лечить любую болезнь, а от спортсмена — больших результатов 
во всех видах спорта. Специализация есть в любой профессии, и иллюстрация — 
совсем не исключение. Поэтому сейчас предлагаю поговорить про стили и направ-
ления в иллюстрации.

Их много, и типологий много: исторических (классика, модерн, импрессионизм, 
экспрессионизм, поп-арт, концепт-арт); по техникам (акварель, карандаш, 3D, ди-
джитал, масляная или акриловая живопись, гуашь); по виду продукции (книжная, 
плакатная, фэшн-иллюстрация, журнальная, комиксы, персонажка для игр и ани-
мации, сатирическая).

Давай разберем предложенную Софьей Мироедовой классификацию на основе ис-
торических стилей.

!��, ���
���� �", ��#����� ��� 
�������� ������
��	":

�  реализм;

�  декоративный;

�  гротеск;

�  наив;

�  минимализм.

Дальше — их комбинации.
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Тут все просто — изображение в стиле реализм должно выглядеть максимально 
достоверно и быть приближено к тому, как в реальности выглядит оригинал. Есть 
художники, создающие изображения, неотличимые от фотографий и даже иногда 
утрированно идеальные, как при макросъемке. Тут, конечно, без хорошей акаде-
мической школы не обойтись — надо знать анатомию, пропорции, законы воз-
душной и линейной перспективы, уметь работать со светом, и объемом, и ком-
позицией. Некоторое упрощение тут допускается в угоду задаче — схематизация, 
некоторая небрежность каких-то частей картины или даже небольшое преувеличе-
ние, но это не бросается в глаза и не уводит нас из законов реального мира, а про-
сто усиливает эффект. В качестве других примеров можно привести картины живо-
писцев, голландскую живопись, фэнтези, 3D, концепт-арт.
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Также существует гиперреализм (hiper — сверх, realis — настоящий) — направле-
ние в фигуративном искусстве, для которого характерна максимальная реалистич-
ная достоверность. Первоначально гиперреализм ассоциировался с творчеством 
европейских фотореалистов 1970-х годов, а затем был осмыслен более широко как 
течение в разных видах современного искусства. В живописи это стиль, в котором 
автор огромное внимание уделяет прорисовке предметов и деталей.

0���� ��#��������
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Появление его связывают с при-
ходом стилей ар-деко и модерн 
(Климт, Альфонс Муха и др.). 
Рождение и развитие этих сти-
лей можно найти в плакатной 
иллюстрации и живописных ра-
ботах Франции и Германии на-
чала ХХ века. Исторически их 
выделяли некоторая вычурность, 
обилие цвета, декоративность, 
геометричность, пластика, часто 
использование контуров, плашеч-
ных заливок, орнаментов. Это 
сочетание декоративной условно-
сти и реализма: заливка цветом, 
текстурой и орнаментом соеди-
няется с реалистичной прорисов-
кой других элементов. Например, 
у Густава Климта декоратив-
ность одежд и фонов соседствует 
с реалистичными лицами, рука-
ми и телами персонажей. Сейчас 
стиль широко используется в кол-
лажной технике, журнальной, 
коммерческой и фэшн-иллюстра-
ции. Для его применения, поми-
мо академических знаний, необ-
ходимых для предыдущего стиля, 
подразумевается умение работать 
с цветом, с композицией, с орна-
ментами и текстурами.

1	���� 2����. 
0����� (��� 4���-4�	��, 
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Гротеск (фр. grotesque, 
букв. — причудливый, 
 комичный), пожалуй, наи-
более популярен в детской 
иллюстрации. Гротеск в лю-
бом виде искусства — все-
гда отклонение от нормы, 
условность, преувеличе-
ние, намеренная карикату-
ра, поэтому он широко ис-
пользуется в сатирических 
целях. Это художественный 
образ и стиль, основанный 
на причудливости и соче-
тании реального и нере-
ального; в иллюстрации он 
проявляется в виде неко-
его искажения изображе-
ния и сюжета. Очень инте-
ресный и разнообразный 
стиль, дает волю фантазии, 
преувеличениям, наруше-
нию физических законов, 
законов перспективы, ана-
томии и пропорций в угоду 
авторской  задумке.
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Иногда наив называют примитивизмом. 
Это направление в искусстве, сознатель-
но отрицающее академизм, анатомию, 
пропорции, объем и перспективу. Об-
ращается к архаичным формам народ-
ного искусства и детского творчества. 
Кажется, что эти картинки нарисовал 
ребенок, это наделяет стиль чистотой, 
свежестью и непосредственностью дет-
ского восприятия. Это как раз те иллю-
страции, глядя на которые, некоторые 
родители восклицают: «Надо же, мой ре-
бенок лучше нарисует!» Яркие примеры та-
кого стиля — работы Руссо и Пиросмани.

Характеризуют это направление яркость цве-
тов и образов, плоскостность изображения, 
упрощенная ритмичность, простота техни-
ческих приемов, предъявляемых зрителю 
(не обязательно это так), отсутствие про-
фессиональных навыков, чаще всего опти-
мистичность тематики. Вопреки вышеупо-
мянутой реплике возмущенного родителя, 
для рисования в стиле примитивизма 
нужны навыки формообразования, работы 
с цветом, декоративной штриховкой, компо-
зицией и своеобразный откат к наивному дет-
скому мышлению. Человеку с плотно въевши-
мися в серые клеточки правилами рисования 
сложно ослабить контроль и стремление де-
лать все, как подобает. Внимательное наблю-
дение за творчеством совсем юных дарований 
может помочь развитию такого рода иллю-
страторского мышления даже у закорене-
лых академиков. Это отдельный и довольно 
непростой навык — отключать логику, дать 
волю случайности, спонтанности и хулиган-
ству, даже риску. Да-да, процесс рисования 
полон риска и отваги, а вы думали?



44

��������!�
Минимализм, минимал-арт 
или флэт (плоский) — это 
симбиоз онлайн-«иконо-
писи», упрощенных иконок 
в интернете, и абстракцио-
низма. Для него характер-
ны максимальное упрощение 
форм, стилизация, плашеч-
ные, однотонные заливки, 
отказ от реалистичности, иг-
норирование второстепенных 
деталей, не несущих смысло-
вой нагрузки, схематичность 
изображений, линия и пятно, 
шероховатые и декоративные 
текстуры.

Если реалисты стараются 
приблизиться к действитель-
ности, эти ребята стараются 
держаться от нее на почти-
тельном расстоянии. Часто 
используется в плакате, ин-
фографике, моушен-дизайне, 
рекламе и журнальной иллю-
страции.

Часто это векторные изо-
бражения, они хороши для 
таких графических приложе-
ний, как CorelDRAW, Adobe 
Illustrator, Adobe Fresco, 
Vectornator и т. п.

В поиске своего голоса 
важен эксперимент. Совсем 
необязательно придерживаться 
одного стиля — попробуй каждый 
и смешивай их по своему вкусу!
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Скорее всего, у тебя уже есть аккаунт 
на Pinterest и несколько досок.

Предположу, что одна из них называет-
ся как-нибудь вроде «Вдохновение», «Нра-
вится» или «Невероятная красота», и в нее 
ты складываешь работы, которые щеко-
чут твой мозг, заставляют трепетать серд-
це или вызывают жгучую художественную 
зависть. (Если нет, советую завести.) Ино-
гда нам нравится работа или художник, 
и мы хотим добиться подобного эффекта 
и копируем его по наитию, что не всегда 
выходит хорошо. Ускорить процесс проб 
и ошибок поможет тщательный анализ 
и осмысление чужого опыта.

��������� №№ 1
Выбери 2–3 картинки, которые тебе очень-очень нравятся.

Изучи их вместе. Что именно тебя в них заинтересовало? Что в этих работах тебя 
цепляет? Композиция? Сумасшедшинка? Настроение? Идея, палитра, метафорич-
ность? Целостный образ или детали? Может, есть что-то общее между выбранны-
ми картинками? Что именно? Как художник добился этого эффекта?

Теперь выбери одну из картинок: сейчас со скальпелем и щипцами мы будем про-
изводить вскрытие этого пациента — то есть, прошу прощения, произведения.

Есть несколько вопросов, которые помогут разобрать работу по косточкам, понять, 
как автор создает эту магию, чтобы после мы смогли этот фокус повторить сами. 
Таким образом, из неосознанного незнания мы переходим в пространство осознан-
ного знания — затем путем практики это умение станет твоей бессознательной 
компетенцией.

Часто художник вешает 
пробковую доску на стену, 
чтобы крепить к ней 
вырезки из журналов, 
фотографии и заметки. 
По тому же принципу 
работает эта система, 
только в онлайн-варианте. 
Доска в Pinterest позволяет 
сохранить понравившиеся 
изображения по какой-то 
теме — их на доске может 
быть сколь угодно много.



46

1. �������
 (?%-?):
�  тема;
�  сюжет;
�  действие (есть ли оно, какое основное, 

есть ли второстепенное);
�  персонажи — главные и второстепенные;
�  взаимодействие персонажей и объектов;
�  характер персонажей;
�  окружение;
�  предметы;
�  фон;
�  настроение и эмоция.

2. �
���� (/'/?):
�  время создания (важно для понятия культурного 

и исторического контекста);
�  материалы (какие и как это можно заметить);
�  техника;
�  процесс создания;
�  размер;
�  формат, применение, целевая аудитория.

Теперь тебе нужно ответить на эти вопросы, начиная с очевидного и углубляясь 
в нюансы:
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3. 	���� ($B-$-DE�— /'/)=) :E&'>)%;"@<E=) $&;*$%:'=)?):
Наконец, третья категория предлагает сфокусироваться на визуальном языке изо-
бражения и проследить его связь с параметрами предыдущих двух категорий.

Как содержание передано с помощью визуального языка? Как с помощью вырази-
тельных средств достигается раскрытие истории? Проанализируйте и охарактери-
зуйте следующие параметры: как каждый из них отражает показатели из раздела 
«Содержание»?

�  линия, контур;
�  тон, контрастность;
�  цветовая палитра;
�  работа с цветом;
�  работа со светом и тенью — 

объемная или плоскостная;
�  работа с плановостью;
�  формы;
�  текстуры;
�  детализация, ее однородность;
�  динамика или статика;
�  позы, жесты, мимика персонажей;
�  направление взгляда (взглядов) 

персонажей;
�  фокусные точки;
�  пластичность;
�  реалистичность или 

гиперболизация;

�  ритм в композиции;
�  акценты (цветовые, тоновые, 

смысловые);
�  ракурс;
�  кадрирование;
�  работа с масштабом 

и перспективой;
�  стилизация;
�  стилистическое и иное влияние;
�  использование метафор 

и аллегорий;
�  включение других 

репрезентативных систем 
(представьте, какие звуки, вкусы, 
запахи и тактильные ощущения 
могут быть у персонажей 
или наблюдателя сцены 
на иллюстрации).

Не обязательно отвечать на все вопросы, но они помогут тебе сделать тщательный 
и детальный разбор, предоставив те приемы, которые помогли автору заполучить 
твое внимание.

Когда закончишь, подумай: смог бы другой художник по твоему описанию прибли-
зиться к источнику, не видя его?
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Пример разбора работы:

Элина рассказывала про технику 
и инструменты, как она рисовала 
для книги. Большей частью она 
делала это вживую в несколько 
этапов:

1.  «Волосатый», неточный эскиз 
карандашом.

2.  Пятно интерьерными красками 
через световой стол с каран-
дашного эскиза.

3.  Линия чернилами через свето-
вой стол с карандашного эскиза.

4.  Наложение отсканированных 
пятен и линии в фотошопе.

:���� :����. 
$�������;�� ���
���� #�� �����
��

За счет этой техники залив-
ки краски живые и, благодаря 
тому, что эскиз карандашом 
не очень выверен, не совпа-
дают в точности с контура-
ми — это дает живой эффект. 
Я рисую в Procreate, но повто-
ряю ее способ в цифре по ша-
гам — эскиз, пятно, линия, 
наложение. В работе Элины 
нет объема и светотени, огра-
ниченная гамма, линия не-
много дрожит и неоднородна 
по толщине: большие плоско-
сти залиты цветом, отсутствие 
градиентов, смешения цветов 
и текстур (кроме неоднород-
ности текстуры краски).
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После анализа я постаралась сделать 
свою реплику, и вот что получилось.

И вот еще одна копия нежной работы 
Евгении Гапчинской. Что я взяла? Па-
стельная гамма, проработанная точечная 
детализация, темные контрастные падаю-
щие тени, пропорции.

Теперь, когда ты разбил общее впечат-
ление на составляющие, появилось ли 
понимание, какими средствами худож-
ник добился нужного эффекта? Какие-то 
моменты и выразительные средства мы 
разберем подробнее ниже, чтобы ты мог 
использовать их сознательно.

Это отдельный 
и довольно непростой 
навык — отключать 
логику, дать волю 
случайности, 
спонтанности 
и хулиганству, 
даже риску.
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��������� №№ 2
Ты проанализировал работу, молодец! Теперь попробуй использовать этот анализ 
для создания собственной. Это может быть реплика или творческая копия, но го-
раздо лучше, если ты найдешь свою идею, близкую к исходнику. Держись фарвате-
ра — постарайся использовать те же средства, что и выбранный художник. Внима-
тельно отнесись к деталям.

Если ты наблюдаешь за книжными ярмарками и иллюстраторскими фестивалями, 
ты в курсе главных современных трендов — о них важно знать, даже если ты твер-
до работаешь в классической манере. Влияние современного искусства растет и де-
лает иллюстрацию порой совершенно непонятной неискушенному обывателю. Тут 
пригодится аллегория про одежду от-кутюр и прет-а-порте. То, что годно к носке, 
что наводняет рынок — не то же самое, что берет медали на показах. Не каждый 
родитель купит ребенку книгу с такими иллюстрациями.

А это, между прочим, победитель фестиваля «Морс» 2020 года Полина Калашникова.

Во многих призовых работах отслеживается тенденция к максимальной стилиза-
ции, отход от предметности, академичности, «правильности» воплощения законов 
физики, анатомии и перспективы. Что-то близкое к наиву или минимализму, о ко-
торых я писала выше, утрирование, упрощение, декоративность, сложность цвето-
вой гаммы, графичность, удаление от фигуративности в абстрактные, но вырази-
тельные формы.
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А еще частые тренды — линейная графика, искажение пропорций, ви-
зуальный шумовой эффект, сюрреализм, примитивизм, динамика, гео-
метрия, живые материалы и их имитация, ручная печать, винтаж, ис-
пользование негативного пространства, леттеринг, детскость и кривые 
линии, нарочитая неаккуратность или незавершенность, использование 
анимации, интерес к ранее «запретным» темам (детские книги про Пука, 
про однополых родителей, трансгендеров и пр.).

<��� '#�	�

=������ 0���
�
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Глава 3

Скетчинг

�'D-%' $�&;J;&;<$'=) 
)�<'$=-%&;<<-$%@
У каждого из нас есть набор референсов в голове. Такая база данных, 
отработанная за жизнь практикой. Если я с детства рисую принцесс, 
у меня есть что-то вроде встроенной библиотеки с разными причес-
ками, красивыми платьями и блестящими диадемами. Чтобы нарисо-
вать принцессу, мне уже не обязательно искать образцы в интернете 
или журналах. Но я никогда не смогу из головы нарисовать танк или 
автомат, как это ловко делал мой сосед по парте в школе. И я вряд ли 
смогу нарисовать узнаваемую выхухоль, потому что никогда этого 



не делала и не фиксировала в памяти необходимые характеристики этого зве-
ря. А еще я живу в провинциальном городе, и в моем кругу общения нет людей 
с иным цветом кожи, поэтому для меня это труднее — нарисовать жителя Африки 
или Азии, поэтому их я начала скетчить с сериалов.

Первое и важнейшее, что нужно художнику на старте карьеры, — это сбор инфор-
мации. В каком-то смысле многократное повторение референсов формирует при-
вычку, мышечную память, прокладывает нейронные дорожки. Художник тем бога-
че, чем обширнее эта внутренняя библиотека, невозможная без любознательности, 
любопытства к объектам и процессам.

Общая эрудированность повышает потенциал возможностей профессионала. На-
пример, когда я рисовала паттерны для ткани с экзотическими птицами и цветами, 
я смотрела документалки про райских птиц Австралии и Новой Гвинеи и изучала 
тропические растения. Вследствие этого мое визуальное и вербальное хранилище 
обогатилось удивительными образами и интересной информацией.

Я изучала корабли XIX века, когда рисовала кни-
гу о мальчике-капитане, и пополнила свои кули-
нарные возможности и навыки, испачкав всю 
кухню мукой, когда иллюстрировала книгу 
«Бриошь». Элина Эллис рассказывает, что 
посещала танцевальные классы для пен-
сионеров, делая скетчи, рисуя свою 
книгу о стариках. Джеймс Гарни 
в своей книге пишет, что для каж-
дого динозавра, каждой 
локации в «Динотопии» 
были сделаны макеты 
из глины и разных под-
ручных материалов.
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Для каждого стиля иллюстрации характерны свои наиболее 
востребованные образы. Логично собирать детское творчество, 
если рисуешь в наивной манере, часто рисовать с натуры, если 
в реализме, изучать флору и декоративные орнаменты, если 
занесло в фэшн или декоративный стиль.

Для пополнения визуальной библиотеки все средства хороши. Смотри фильмы 
с карандашом. Ешь в ресторане с карандашом. Путешествуй с карандашом. 
Спи с карандашом (а вдруг приснится кто-то интересный?). Можешь сойти 
за странного, но в карьерном плане у тебя будет все больше преимуществ, ибо все 
больше задач ты сможешь решить быстрее. Плюс эти скетчи могут стать хорошим 
подспорьем для большой работы.

Генерации нейросетей, таких как Midjourney или «Кандинский», способны мгновен-
но подобрать тебе несколько качественных решений и в плане композиции, и гам-
мы для работы, и даже каких-то идей для иллюстрации. Это идеальный помощник 
для референсов или создания основы для рисунка. Пугает только, что он зачастую 
рисует быстрее и лучше тебя.

Если вспомнить о теории 10 000 ча-
сов — ежедневная практика прибли-
жает нас к совершенству. Специально 
выделить время и посадить себя делать 
мастер-классы или акварелить полно-
ценные натюрморты, как мы это дела-
ем в художественной школе, получается 
не всегда. А делать быстрые наброски — 
удобный и простой способ развивать на-
вык, пополнять свою базу данных и рас-
ширять библиотеку (персонажей, поз, 
объектов, сочетаний цветов).

В конце концов, художник — это снача-
ла наблюдатель, а потом творец. Потом 
снова наблюдатель и снова творец, и так 
по кругу. 0�%�����	� 
�����
	 �-
����— ��� ������������, ���� ����.



55

Имей при себе блокнот и каран-
даш. Наблюдай. Запоминай и фик-
сируй. Собирай образы. Фиксируй 
детали. Тренируй линию. Что для 
этого надо — иметь в сумке блок-
нот и карандаш. Или айпад. Иногда 
большие темные очки и камуфляж. 
Одно из интереснейших воспомина-
ний — поездка в Болонью на курс 
«Быстрого скетчинга» к Виктории 
Семыкиной. Я помню, какими вдох-
новляющими были ее работы и как 
мы охотились на персонажей в этом 
городе. И какая «профдеформация» 
наступила после у участниц — когда 
в поле зрения попадал интересный 
человек или животное, здание — 
неважно, что, — пальцы чесались 
зарисовать.
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Быстрые легкие зарисовки, которые делаются буквально на лету, ставят руку, мозг 
и глаз. Когда нет времени на сомнения, анализ, поиск и неуверенные «мохнатые» 
линии, можно заметить, какими драгоценными для будущего материала могут 
быть ошибки и случайности вроде потекшей ручки, намочившего бумагу дождя 
или дрогнувшей руки.

Когда скетчить невозможно, а референс привлек мое внимание, я исподтишка де-
лаю фото. Не всегда до этого материала доходят руки, и когда я его просматриваю, 
не всегда могу вспомнить, что именно меня привлекло тогда. Быть может, понра-
вилось, как мило ребенку на ухо съехала шапка, или то, как запотели очки у жен-
щины в метро, или на ресницах в мороз образовались кристаллы льда, или диссо-
нансная пара, а может, наоборот, очень похожие бабушка и ее собака. Наблюдения 
и скетчинг дают новый фокус зрения, развивают художественный юмор, а еще мо-
гут стать бесценной основой сюжета или второстепенным элементом интересной 
жизненной иллюстрации.

!'?;= <AK;< $/;%?)<L
Вообще, скетчинг — обязательное дополнение к академическому рисунку. Он дает 
чувство пропорций, позволяет передать ощущение от увиденного, предоставляет 
большой простор для творческой спонтанности, если подключать стилизацию. Это 
легкий способ освоения метода проб и ошибок, снижения тягот ответственности 
за каждую линию и черточку; постоянная практика улучшает зрительную память, 
а также прокачивает внимательность и наблюдательность. Полевые зарисовки пре-

красно позволяют накапливать матери-
ал в голове и дадут возможнность тебе 
в дальнейшем обходиться и без натуры.

Повседневный скетчинг (или �������-
	��) может стать увлекательной днев-
никовой привычкой или поможет запо-
мнить и усвоить значимую информацию.

Я постоянно учусь — в основном повы-
шаю квалификацию по психологии, — 
и вот мои способы задокументировать 
информацию:

Скетчноутинг — это иллю-
стрированные заметки 
с персонажами, цитата-
ми, мыслями, стрелками 
и другими элементами, 
помогающими лучше за-
фиксировать, запомнить 
и структурировать инфор-
мацию или впечатления.
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Можно делать визуальные заметки о ваших путешествиях, о впечатлениях от но-
вых блюд, о встречах с людьми. А можно с помощью скетчноутинга быстрее и ве-
селее учить языки. У большинства моих знакомых художников количество исполь-
зованных скетчбуков зашкаливает. И всегда, когда открывается какая-то страница, 
возникает целый ворох воспоминаний. О состоянии, впечатлениях, о настроении, 
о предшествующих событиях и объектах, попавших под руку, о вкусах, запахах, 
людях рядом — такие скетчи круче, чем фотографии, могут напомнить о момен-
тах того времени, когда были сделаны. Тут включаются и мышечная память, и фо-
кусные интересы, и осознанная наблюдательность, и поисковый процесс, которые 
не задействованы при фотосъемке.

Зарисовки могут дарить легкость и радость и даже наполнять жизнь новыми 
смыслами. В общем, даже у диджитал-художника должна, на мой взгляд, быть 
куча блокнотов с впечатлениями прошедших лет. Живая линия, живые материа-
лы — живые чувства. Затем можно много чего почерпнуть из своих скетчбуков 
для  работы.
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Хочу рассказать об одном приеме, позво-
ляющем сделать персонажа «вкусным». 
Назову его линия-дуга. Это такое чередо-
вание плавных и прямых линий, которое 
делает дизайн более динамичным и не-
обычным.

Суть в том, что при построении ты чере-
дуешь прямые линии с упругими дугами. 
Это дает ритм, придает характер и дина-
мику образу.

 Так как скетчинг в подав-
ляющем большинстве осно-
ван на линии, используй для 
выразительности так назы-
ваемую иерархию линий. 
Линия способна передать 
движение, настроение, 
плановость, степень легко-
сти и важность элемента. 
Например, толщина линии 
может выделить главное 
или ближайшее к зрителю. 
Тоном, штриховкой или де-
тализацией можно добиться 
хорошего эффекта.
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Если еще уменьшить количество линий, то есть стилизовать и упростить, — может 
получиться стильная иконка для лого. Такой дизайн, можно сказать, звучит как 
музыка: чем больше округлостей — тем мягче и нежнее, чем больше прямых и уг-
лов — тем более строго и брутально.

Вот как это выглядит:
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Давай вспомним мультфильм «Кни-
га джунглей» из любимого «Дис-
нея», а затем наш вариант с Баги-
рой (в российском мультфильме 
она решена очень круто, на мой 
взгляд), Балу и Маугли.

Попробуй разобрать персонажей 
мультфильма. Тебе точно понравит-
ся! Ты поймешь, как собрать образ 
в красивую форму и не дать ему 
растечься.

Но что вообще такое скетчинг? Скетч 
(от англ. sketch) — это быстрый ри-
сунок, набросок, иногда впечатление 
или только угадываемое движение 
в нескольких линиях. Собственно, 
скетчинг — быстрые зарисовки. �A% 
:'K<' $/-&-$%@, :&;=+�— L"':-
<EC &;$A&$, особенно в рисовании 
движущихся объектов — даже сфо-
тографировать маленького ребенка 
или котенка непросто, что говорить 
об их изображении на бумаге?

Если регулярно пробовать рисо-
вать мгновения, это здорово раз-
гоняет мозг и ставит руку — здесь 
нет места и времени для неуверен-
ных «волосатых» линий. Иногда нет 
времени даже на то, чтобы перево-
дить взгляд с бумаги на объект. Все 
фигуры в быстрых зарисовках упро-
щаются и стилизуются. Важно сле-
дить за тем, чтобы наброски были 
быстры, свободны и даже немного 
безумны. Утрируй, утрируй снова 
уже утрированное. Эта сумасшед-
шинка часто приводит к интересным 
результатам.



Восхитительное упражнение предлагает на своем 
курсе Виктория Семыкина (@victoria_semykina) — 
слепое рисование. Чтобы тренировать уверенную 
линию, дерзость и смелость, скорость и уверен-
ность в себе. >���— ������ ����� ���� 

�
���	
��. ?��� #����� #��� 
#�
���� ������
� %������, 
��������"���� �����.
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��������� №№ 1: 
«�";B-C B-&%&;%»
Вам понадобятся бумага и карандаш (или любые другие инструменты для рисо-
вания) и объект внимания — собственное отражение в зеркале или другой чело-
век, можно предмет. Условия два: не смотреть на бумагу и не отрывать карандаш 
от листа. Время — минута, поставьте таймер и поехали! Иногда результат может 
удивить. Если практиковать такое часто, найдется множество очень хулиганских 
интересных кракозябров, которые можно использовать для создания причудливых 
харизматичных персонажей. И вообще, эта история учит меньше времени тратить 
на подглядывание на бумагу или холст и больше доверять своей руке и случаю.
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��������� №№ 2: 
	-&=' )�B+%<-
Популярное и веселое упражнение на фантазию. Основывается оно на эффекте па-
рейдолии — разновидности зрительной иллюзии.

Парейдолия — это так называемые «сенсорные иллюзии 
дополнения», когда в случайных зрительных образах мы видим 
что-либо отчетливое и определенное (пример — фото Луны, 
которое многими воспринимается как лицо человека, лик девы 
Марии на подгоревшем тосте. Также на этом принципе построены 
диагностические «пятна Роршаха» в психологии).

Идеально для разгона мышления перед творческой работой. Вам понадобится бу-
мага, акварель и линер, ручка или что-то, чем можно рисовать линию (в графи-
ческих приложениях все это тоже есть). Можно практиковаться с ребенком или 
друзьями — сделайте несколько произвольных пятен акварелью, а также несколь-
ко отдельных свободных кракозябров линией. Затем взгляните на полученные 
кляксы, включите воображение и дополните линией так, чтобы получилось что-то 
осмысленное. 
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Если хотите усложнить задачу, добавьте тему — например, «птицы». Если еще 
сузить область возможных персонажей, например, до «попугаи», голова будет ра-
ботать еще лучше.То же самое можно проделать с линейными каракулями. Пятно 
в дальнейшем можно использовать в качестве каркаса, помогающего расшифро-
вать форму и сформировать неожиданную идею. У такого творчества даже есть на-
звание — хирамеки, а еще — веселая книга Пенг и Ху «Рисуй, что видишь».

��������� №№ 3: 
�/;%? B-�B'=+%) 
)�B;&;*'?' $"-:'=)
Это упражнение может быть полезно для развития наблюдательности и памяти. 
Притом что я художник — у меня удивительно плохая память на лица. Я знаю, 
что многие после получасовой беседы тет-а-тет часто не могут сказать, какой цвет 
глаз был у их визави, но когда лицо человека рассматриваешь глазами портрети-
ста, выявляются интересные детали и общее понимание разнообразия пропорций 
и элементов лица. Можно удивиться, как различаются ушные раковины или брови 
у разных людей.
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Что можно рисовать и что обязательно пополнит копилку знаний и умений:

�  Людей — прохожих, одиноких 
и взаимодействующих, сидящих 
в кафе, официантов, покупателей, 
отдыхающих, играющих или спорт-
сменов, людей с питомцами, велоси-
педистов, роллеров, скейтбордеров, 
танцоров.

�  Портреты.
�  Животных — голубей, собак, кошек, 

зверей в зоопарке или в парках отдыха.
�  Еду и кухонную утварь.
�  Автомобили и другой транспорт.
�  Здания и интерьеры.

�  Улицы и ландшафты.
�  Предметы одежды.
�  Вещи и мебель.
�  Растения.
�  Прически.
�  Складки ткани и одежды.
�  Части тела — руки, носы, рты.
�  
�  
�  
�  
 (Твои варианты)

@���� ��#������ 
����� �	
� ����#��	 
����
������, ���� 
	��� �� ��������. 
2����	�� ����� 
����� #�� ��.
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В скетч-иллюстрациях чаще все-
го комбинируются пятно и ли-
ния, поэтому для таких работ 
хорошо подойдут акварель и ли-
неры. Можно начать иллюстра-
цию «в полях», а затем дорабо-
тать или обработать в домашних 
или студийных условиях. Остав-
ляя «поле боя», можно сде-
лать фотографию, которая бу-
дет впоследствии подспорьем, 
а быстрые начальные наброски 
послужат хорошей базой и вне-
сут жизнь и непосредственность 
в работу.

�)*E $/;%?-)""#$%&'()C
Если скетчи и наброски — быстрая практика, чтобы набить руку и набраться опы-
та, то скетч-иллюстрации — это более долгая, тщательная и оформленная работа. 
Это целое направление, отдельные ветки в иллюстрации, используемые и популяр-
ные в книгах, сети, дизайне и журналах. Более тщательно подбираются материалы, 
разрабатываются композиция и детализация.

В зависимости от объекта изображения и задач скетч-иллюстрации делятся на:

�  food-иллюстрацию;
� ботанический скетчинг;
� городской скетчинг;
� интерьерный скетчинг;
� фэшн-иллюстрацию;
� тревел-скетчинг;
� архитектурный и ландшафтный скетчинг;
� объектный скетчинг;
� портретный;
� позы.
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��������� №№ 4: �$/-&;<);
Идеально для городского скетчинга, да и в принципе для отрисовки человека. 
Так, существует шикарный канал с обнаженной натурой — Croqus Cafe, где выхо-
дит модель, принимает позу и ставится таймер, отсчитывающий истекающее вре-
мя. В случае с городскими зарисовками ты также ставишь таймер на 30 минут: че-
рез 10 минут до минуты рисуешь одно и то же, с уменьшением времени на  эскиз. 
Это учит выделять главное и отсекать лишнее, быстро мыслить или же, наоборот, 
рисовать не думая. С этим упражнением меня познакомила уже упомянутая Викто-
рия Семыкина на своих курсах по скетчингу в Болонье. Посмотри, какое великоле-
пие выходит у нее живыми материалами.

'����� =�
����� >��
����
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Книги по скетчингу:

� Дмитрий Горелышев. «Простое рисование».
� Феликс Шайнбергер. «Скетчи без границ» и «Акварельный скетчинг».
� Ирина Шельменко. «Хюгге-скетчи с Ириной Шельменко».
� Марк Кистлер. «Вы сможете рисовать через 30 дней».
� Кэти Джонсон. «Скетчбук художника» и «Артбук».
� Франс Белльвиль-Ван Стоун. «Скетчи!».
� Майк Роуди. «Визуальные заметки».
� Любовь Дрюма. «Скетчбук. Экспресс-курс по рисованию».
� Джон Хендрикс. «Рисовать — это круто».
� Натали Ратковски. «Рисуй каждый день».
� Роза Робертс. «Большой творческий челлендж».

А здесь самый простой базовый список живых материалов для полевого скетчинга, 
который поместится в сумку или небольшой рюкзак:

� Скетчбук А5 с плотной обложкой и плотной бумагой, чтобы не гнулся на ко-
ленке.

� Маркеры, линеры, несколько кюветов акварели в специальной палетке, каран-
даш простой, сепия, цветные карандаши, тушь.

� Кисть с водой для акварельных карандашей, акварели или размывания других 
материалов.

На самом деле выбор инструментов большой, 
и здесь чем меньше, тем проще: как с космети-
кой в ручной клади — что возьмешь, тем и бу-
дешь краситься. Иногда помимо бумаги доста-
точно одного карандаша и линера или водной 
кисти с одним цветом.



Глава 4

Главное 
в  иллюстрации

�%- *;"';% B;&$-<'K' 
>'B-=)<'#N)=$+
Давайте посмотрим на этого с детства знакомого нам персонажа — 
Микки Мауса. Каким образом эти три окружности складываются в на-
шей голове в образ всем известной мыши? Что общего эта геометрия 
имеет с прототипом?
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Как мы считываем эмоции с обыкновенных смайлов? Дуга и две точки. Насколько 
большая работа происходит в нашем сознании, чтобы это считывалось?

�%-DE B;&$-<'K B-"A?)"$+ )<%;&;$<E=, ";L/- ?)%';=E=, :'K<E 
<;�$%-"@/- <':E/) &)$-:'<)+, $/-"@/- <':E/) *)>'C<' — умение стили-
зовать и упрощать, отсекать лишнее и акцентировать ключевые элементы. Это го-
раздо важнее безупречной техники.
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Дальше мы рассмотрим подробнее те средства и составляющие грамотного дизай-
на персонажа, которые будут говорить за тебя и за него. Их не так много: силуэт, 
форма, цвет, пропорции, композиция.

�%/A*' D;&A%$+ /"'$$<E; B;&$-<'K)
Хороший персонаж может родиться за пару минут на салфетке в кафе. Для это-
го не обязателен грамотный рендер, техника или прорисовка. Важно понимание 
основ построения. Это принципы, дающие ему настроение, характер, они вдыха-
ют в него душу, если хочешь. Начинающий художник часто представляет процесс 
творчества как некий процесс случайностей — вдруг снизошло вдохновение и ра-
бота «поперла». На самом деле все устроено иначе.

До понимания и изучения основ в повседневных почеркушках у меня порой полу-
чалось что-то удачное случайным образом, в остальном же персонажи выходили 
пресными. Как в теореме о бесконечных обезьянах — обезьяна, ударяя случайным 
образом по клавишам печатной машинки в течение неограниченно долгого вре-
мени, рано или поздно напечатает одну из пьес Шекспира. Так и здесь: чтобы слу-
чайная удача стала закономерностью, надо знать свои секреты.
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Простой набор правил, этот самый базис персонажного дизайна, позволит гово-
рить за тебя и твоего героя предсказуемым визуальным языком. �;*@ B;&$--
<'K�— O%- <'D-& P'&'/%;&<EP ?;&%, AD;K*;<)C )�=-%):'()). Все это 
вместе собрано в единую форму, преобразованную в оболочку, визуальный образ. 
С помощью использования этих самых правил легко можно воплотить пожелания 
заказчика, а также научиться пользоваться противоречиями, чтобы показать кон-
фликт или своеобычность героя — например, ваш брутальный воин сможет без 
труда быть милашкой, а пушистый заяц — злобным и устрашающим, если того 
требует техзадание или душа художника.

Это касается в первую очередь иллюстрации как самостоятельного жанра, 
но и к персонажному дизайну тоже относится.

Бывает, на консультациях девчонки говорят, что они рисуют потому, что им нра-
вится процесс. «Я сажусь перед листом, и что-то рисуется само, что-то получает-
ся. Хочу птицу нарисовать или что-то синее. И оно происходит. Я хочу идти за же-
ланием, не хочу думать». Вообще, многие художники-интуиты в такой стратегии 
и творят — идут, куда ведут душа, интуиция, материал, вдохновение, интерес, 
но иллюстрация — несколько иное.

Обычно иллюстрация служит дополнением к тексту и имеет какую-то коммерче-
скую или идейную задачу. И зритель оценивает те интеллектуальные и душевные 
силы, которые художник вложил в создание изображения. Да, это классно, если 
у вас богатое и болтливое подсознание, наполненное архетипическими образами 
и отвечающее чаяниям зрителей, задевающее какую-то общую боль или радость. 
Тогда ваше творчество имеет шанс завируситься, попасть в душу, тронуть. Но ино-
гда стоит (и оно того правда стоит!) приложить усилия для того, чтобы вытащить 
на белый лист свою историю, свою идею, свой способ раскрыться, свое чувство 
юмора, наблюдательность, знание человеческой психологии или нежность.

Ты сам являешься потребителем визуального контента и, зуб даю, периодически 
скроллишь ленту с множеством цветных картинок. Что-то бегло пролистываешь, 
а где-то останавливаешься на подольше. Что заставляет тебя тормознуться, а мо-
жет, даже сохранить картинку в «Избранное»? Скорее всего, это идея, юмор, эмо-
ция, метафора, заключенные в этом изображении.

Иллюстрация рассказывает историю. Персонаж рассказывает историю. У него есть 
цель. Продает он, смешит или преодолевает конфликты, задуманные драматургией 
автора, сценариста или разработчика игры, на него должны откликаться, обратить 
внимание, а не пролистывать. Чтобы этого достичь, надо включать голову.

Что нарисовать?
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��������� № 1: �*;+
Давай придумаем идею для иллюстрации, которая сама собой рассказывает ис-
торию. Можно соединить ее со своей жизнью. Это может работать как терапия, 
как способ иносказательно поделиться важным, излить душу, ведь любое творче-
ство — оно в первую очередь говорит что-то об авторе. Если тебе хочется как-то 
высказаться своим рисунком, подумай. Ответь на вопросы:

Что сейчас или на протяжении твоей жизни тебя больше всего волнует? Что вол-
нует твоих близких? Что тебе интересно? Что стыдно? О чем ты тайно мечтаешь? 
Что ты любишь до одури, а что тебя раздражает? Смешит? Вызывает приступы 
счастья или ввергает в отчаяние? Были ли у тебя эпизоды тоски, помнишь ли ты, 
как переживал их?

Иллюстрация как самостоятельная единица сама по себе рассказчик, режиссер 
и сценарист. Это мини-рассказ, и хорошо бы уметь рассказать историю посред-
ством визуальных инструментов. Очень красиво сказать о важном помогают мета-
форы и аллегории.

��������� № 2: �;&$-<'K
Что тебе кажется смешным в характере кого-то из твоего окружения? Замеча-
ешь ли ты детали у окружающих? Первый этап — наблюдение и анализ. Попробуй 
словами описать портрет кого-то, кого ты видишь (если рядом нет людей и живот-
ных, открой видео или фото в телефоне). Посмотри на окружающих как бы через 
фильтр, который увеличивает какие-то важные элементы, отключая второстепен-
ные. О чем говорят выбранные детали — что они могут поведать о герое? Этот 
первый аналитический этап перед отрисовкой шаржа или портрета очень важный, 
по сути, это превращение реального человека в твое высказывание о нем, внутрен-
няя визуализация. Напиши это повествование словами здесь:
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Глава 5

Досье персонажа, 
брифы, мудборд 
и  референсы

�-&-%/- -�L"':<-=
Итак, переходим к практической части. У нас есть заказчик, и у него 
есть для нас задача. Пускай даже этот заказчик сейчас — ты сам, 
и твоя задача — пополнить портфолио, рассказать о важном или со-
брать новой картинкой лайки в соцсетях.

Эту оформленную задачу для работы называют брифом.
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Бриф — отправная точка, от которой оттал-
кивается дизайнер или художник. Он может 
существовать в разных формах — от одного 
предложения до нескольких страниц текста. 
Иногда, как в случае с книжной иллюстраци-
ей, брифом может служить текст произведе-
ния или его синопсис. Бриф дает параметры, 
ограничения, предлагает дизайнеру проблему, 
к которой он должен найти решение с помо-
щью воплощения своих интересных визуаль-
ных идей. Это создает фарватер, границы для 
танца фантазии, карту местности, где обозна-
чена цель путешествия. Эти рамки служат пи-
щей для креативного и интересного дизайна 
персонажа, с ними проще работать.

A����� #��������— ��� ���� #���������� ������ (��� ����
	#����� #������� 
�����).
Есть несколько ключевых характеристик, которые влияют на работу с дизайном 
персонажа.

1.  Формат медиа, в котором будет реализован персонаж: книга, игра, кино, ани-
мация или рекламная продукция. Для игры или анимации важно, будет ли 
этот персонаж реализован в 3D или в 2D. В 2D-анимации, как у Микеландже-
ло, нужно отсечь все ненужное. В случаях, когда по вашей работе будет создана 
трехмерная виртуальная модель, требования могут быть иными, чем для кни-
ги, потому что движения и пластику лица персонажа нужно привязать к скелету 
и мышцам — произвести так называемый �������.

Риггинг — это процесс создания скелета, с помощью которого 
специалист может управлять частями 3D-модели для дальнейшей 
анимации. Довольно сложный и трудоемкий процесс, существует 
даже отдельная профессия, связанная только с риггингом. По все-
му телу модели составляются наборы «костей», так называемых 
«джоинтов», которые связываются между собой в правильной 
иерархической последовательности, и устанавливаются опреде-
ленные параметры для возможных трансформаций этих костей. 
К примеру, на пару джоинтов, отвечающих за движение локтя, 
применяется особая функция, отвечающая за движения суставов. 
Она не дает им выгибаться в другую сторону.

Бриф — это инструкция, 
задание, краткая 
письменная форма, 
согласно которой 
мы будем делать 
работу. Он позволяет 
синтезировать 
всю необходимую 
информацию 
в целостный и логичный 
дизайн персонажа.
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В книжных детских иллюстрациях законы физики и анатомии могут действовать 
иначе, особенно если картинки имитируют детский рисунок и выполнены в наив-
ном, минималистическом или гротескном стиле.

2.  Контекст, или сеттинг, в котором персонаж живет и действует: время, место, 
его история и окружение. Реальные это место и время или выдуманные, про-
шлое или будущее — в любом случае это найдет отражение в его облике, в оде-
жде, аксессуарах, физической форме.

3.  Целевая аудитория: ее пол и возраст определяют многое в характеристиках 
персонажа. Зачастую сам персонаж определяет целевую аудиторию, поэтому же-
лательно избегать штампов: синий — для мальчиков, розовый — для девочек 
и пр. Довольно часто сейчас в требованиях техзадания для детских книг, игру-
шек и игр — чтобы пол героя можно было трактовать по-разному, тогда охват 
читателей, зрителей или игроков может оказаться больше. От возраста аудито-
рии также зависит многое в образе героя — от цветовой палитры (?;= ="'*-
Q; B-%&;D)%;"@, %;= ?)N;, +&?; )�B&-N; (:;%'; ?;= $%'&Q;, %;= 
$"-K<;; B'")%&') до дизайна, силуэта и форм. Вспомните свое детство — 
мало кому нравился «Ежик в тумане» Норштейна: помимо сюжета околомисти-
ческого триллера, серые цвета и сложная графика делают его малопонятным ма-
леньким детям.

4.  Характер персонажа. Он обязательно отразится во внешнем виде.

5.  Ожидаемая заказчиком техника исполнения. Ждет он от вас эскизов или 
полностью проработанных ракурсов, деталей оснастки и костюма и наиболее ха-
рактерных поз и карты эмоций.

6.  Мерчендайзинг. Иногда может возникнуть вопрос последующей реализации 
рекламной продукции, например возможность создания игрушки с этим геро-
ем. Это тоже может повлиять на дизайн — места сочленений, устойчивость 
и пр.

Недостаток же ограничений, четко очерченных рамок и информации может сбить 
с толку. Проблемный бриф может характеризоваться одной из крайностей — либо 
содержать переизбыток информации, либо ее недостаток. В первом случае дан-
ные могут изменяться от полезных к запутанным или ограничивающим в ущерб 
творчеству. Например, мои заказчики часто хотят видеть образы конкретных лю-
дей и высылают фотографии своих детей или родных для вдохновения. Чаще 
это здорово работает, а иногда противоречит моему видению или задаче. Иногда 
у заказчика есть очень четкое и конкретное видение исполнения, единственная 
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проблема — что он не умеет это воплотить. Что ж, иногда случается, что заказчик 
ограничивает исполнителя в свободе творчества.

Во втором случае бриф может быть составлен очень вольно и не задавать вообще 
никаких рамок — тут заказчик либо желает довериться дизайнеру, либо сам чет-
ко не понимает своих желаний. В обоих случаях важно строить диалог и не стес-
няться задавать вопросы. �=;<); OJJ;/%):<- :>')=-*;C$%:-:'%@ $�/");<-
%-=�— :'K<EC <':E/, который приходит со временем, часто после неудачного 
опыта.

В случае работы со стоковой иллюстрацией или в свободном творчестве это отсут-
ствие рамок так и выглядит: хочу сделать выставку, например. О чем? Неважно, 
главное, себя выразить. Хм. Куда продуктивнее отталкиваться от чего-то прочно-
го: от идеи, интереса, мысли, которую давно носишь и не можешь не высказать, 
в конце концов, от востребованности и своевременности в случае работ для порт-
фолио.

Рисовать — это в каком-то смысле разговаривать со зрителем, поэтому :'K<- 
B-<)='%@, ?%- %E P-?;Q@ $/'>'%@ ?;&;> $:-; )$/A$$%:-. Что бы увлекло 
зрителя? Чем поделиться? Шутка, эмоция или идея — все можно транслировать 
через персонажа и моделирование ситуаций, в которые он попадает. Чтобы было 
что сказать, важна не столько техника, сколько твое внутреннее содержание, твоя 
личность, позиция, точка зрения, иногда твоя искренность, честность, умение ри-
сковать или быть уязвимым.

Любой творец — в первую очередь индивидуальность, и чем больше твоя лич-
ность, тем круче работы, поэтому любое профессиональное творческое развитие 
идет в связке с развитием личностным.

Ведь именно ты выбираешь тему, в которой будет в удовольствие «сильнеть» 
и «красиветь» — то, что находится на стыке твоих интересов в иллюстрации 
и жизни. Будут это милые зверушки или политическая сатира — зависит от векто-
ра твоих интересов.

И от брифа, если речь о клиенте.

Поэтому для художника, как и для писателя, важно впитывать визуальную ин-
формацию как губка, иметь интересы, хобби, любопытство — самое интересное 
всегда рождается на стыке интересов, знаний, увлечений, неравнодушия. Рожда-
ется из того, что вызывает страсть, химию, что влечет или, напротив, тревожит 
и  пугает.
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Одна моя подруга фанатеет от интерьерного дизайна и архитектуры и всегда, когда 
мы собираемся художественной тусовкой поболтать и порисовать, скетчит интерь-
ер заведения, где мы находимся. Другая любит одежду, обожает шить, и имен-
но фэшн-иллюстрация с детальными принтами и всяческим интересным кроем ее 
триггерит больше всего. Я вот отдыхаю, когда рисую зайцев, хотя никаких личных 
историй с этими животными меня не связывает. Но для меня это будто воспол-
нение душевного резервуара нежности, которой порой не хватает. Там, где инте-
рес и внимание, там и энергия — это и получается освоить быстрее и надежнее 
остального.

�-B"-N';= )*;# :�<'D&-$/;
�;&:EC O%'B :$;L*' '<'")%)?;$/)C. Иногда лучше семь раз подумать, и это 
может сократить количество работы и метаний в разы. Как говорил Авраам Лин-
кольн, «если бы у меня было восемь часов, чтобы срубить дерево, я потратил бы 
шесть, чтобы наточить топор».

Иногда я практикую интуитивное рисование: белый холст, 
карандаш или стилус — и погнали, рисуем что-то. У меня в таких 
случаях почти всегда выходят зайцы, уж не знаю почему. Но даже 
тут мы ограничены техникой (карандаш это или планшет) 
и какой-то целью — убить скуку, нарисовать что-то, что можно 
продать, или отдаться вдохновению. И эти зайцы не несут 
обычно никакой мысли или идеи — проходные варианты милоты 
и пушистости, тающие в пучине таких же милых зайцев.

Ну что, пора и тебе, мой друг, озадачиться. Может, у тебя уже есть какой-то све-
жий заказ или давняя идея? Если нет, самое время заиметь. Как теория без прак-
тики мертва, так и сказки, не снабженные яркими картинками, детям не интерес-
ны. Может быть, у тебя есть любимая история, любимый персонаж? Что может 
оказаться полезным тебе как специалисту? Если ты хочешь рисовать для книжки, 
небесполезным для твоего портфолио окажется иллюстрация истории, известной 
в мире. Питер Пэн, Красная Шапочка, Алиса, Винни Пух и другие сказки, кото-
рые точно знакомы твоим потенциальным заказчикам, менеджерам, арт-агентам, 
тем, кто будет рассматривать твое портфолио. А может быть, у тебя в голове зреет 
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или уже готова родиться собственная сказка или собственный образ, слепленный 
из себя, ребенка, друга или питомца. Персонажи могут быть полностью вымыш-
ленные или взятые из реальной жизни. Это могут быть люди, животные, мифиче-
ские существа и даже объекты. Подумай, поищи.

Постараюсь сформулировать бриф для Розмари как основы.

Описание: женский взрослый персонаж бальзаковского возраста (то есть сложно 
определяемого), полная, уютная, но симпатичная. Она аккуратна, одинока, забо-
тится о саде, любит читать, готовить и ухаживать за своими кошками.

Задача: в моем случае терапевтическая, иллюстрированная история в формате 
книжки-картинки для девочек разного возраста от 5 до 105 лет. Такое расширение 
возраста аудитории оправдывается терапевтическими целями книги — это история 
про взросление и старение, про поиск себя и одиночество.

�-$@;
Чтобы герой получился достоверным, художник (автор) должен четко представ-
лять себе нюансы его психологии, биографии и внешние параметры. Если твое 
задание базируется на художественном произведении, замысел автора не только 
где-то ограничивает тебя в этих характеристиках, но и дает определенную свободу. 
Удобно — меньше разброс вариантов. Например, у Красной Шапочки сразу ясно, 
какого цвета ее головной убор. Одно упоминание красного может вызвать множе-
ство ассоциаций, идей и вариантов воплощения.

Когда есть примерное понимание, кого мы будем творить, необходимо поварить 
его в некотором информационном бульоне. К сожалению, многие пренебрегают 
этапом сбора и анализа информации и сразу берутся за карандаш или стилус. Ин-
дивидуальность не созрела, интерес не созрел, а стереотипы и отсутствие ориги-
нальности — это показатель ленивого дизайна.

Например, есть герой, Красная Шапочка. Первые ассоциации, скорее всего, будут 
шаблонными — если пойти за ними сразу, рискуем потерять характер, симпатию, 
индивидуальность. Будет 100 500-я милаха в красной шапке.

Самые интересные идеи как раз идут за первыми автоматическими, шаблонными. 
Можно провести брейнсторминг с умницей собой или кем-то, кто оказался рядом. 
Погуглить какую-то информацию или сделать майндмэп или цепочки ассоциаций 
на листе бумаги.
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Мы все любим возвращаться в детство и фан-
тазировать. В случае с разработкой персона-
жа Красной Шапочки разные бредовые идеи 
могут обрести жизнь. А если это буденов-
ка? А если автор — дальтоник и путает зе-
леный и красный цвета? А ведь на красной 
ткани не видно крови? А если девушка не со-
всем уже и ребенок? Сколько таких «а если» 
могут перевернуть с ног на голову привыч-
ное повествование. Поэтому — если в брифе 
или тексте мало сказано про одежду, возраст 
и про сеттинг — иногда может быть уместной 
такая оригинальность и можно весело и за-
дорно ломать шаблоны и раздвигать рамки.

слон Леонард
Возраст: зрелый, около 30 лет по человеческим 
мерками.
С детства любил цирк, рос в нем с родителями — 
цирковыми слонами, учился премудростям и навыкам 
Блетящий многофункциональный артист.

Любит: детей, порядок, черный чай, готовить 
и угощать гостей.

Характер: спокойный, уравновешенный, 
добрый, любознательный, аккуратный, скромный, 
трудолюбивый, интроверт, эстет, перфекционист.

Недостатки: любит вкусно поесть, сладкое, 
борется с лишним весом, раздражается, когда вокруг 
грязно, некрасиво, неаккуратно, неидеально, очень 
скурпулезен, до дотошности, сильно краснеет, когда 
волнуется. Обостренное чувство справедливости.

Информация, 
необходимая для досье:

� имя;
� пол, возраст;
� характер;
�  достоинства, сильные 

стороны;
�  недостатки 

(обязательно, 
идеальные персонажи 
скучны);

� отношения;
� цель;
�  и все то, что посчитаешь 

нужным добавить.
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Досье — характеристики героя, которые ты можешь показать 
с помощью различных методов художественного выражения. 
Важно знать, что из себя представляет твой герой, чтобы 
он стал более интересным, объемным, запоминающимся 
и достоверным. Чтобы обнажить его драматургию, 
психологические и личностные характеристики показать более 
выпукло и жизненно визуальными способами. Даже если 
задание на героя минимально — сделать, например, рядового 
гоблина для игры, лучше поискать для него собственные 
дополнительные характеристики, додумать ему личность.

Чем отличается досье от брифа? Бриф включает в себя цели заказчика, учитываю-
щие формат медиа, целевую аудиторию и продающий момент. Досье же больше нуж-
но самому художнику, чтобы наделить героя душой, идентифицировать себя с ним, 
вжиться в эту роль и через визуализацию черт и привычек стать ближе к зрителю.

Имя: Розмари
Возраст: около 35-45 лет.

Внешний вид: полная, но довольно пластичная 
дама, занимается йогой, живет много лет одна 
в доме с семью кошками. Когда-то в юном 
возрасте потеряла всю семью, ушла в себя и с тех 
пор не выходит из дома.

Увлечения: кошки, заобта о саде и цветах, 
кулинария, книги.

Характер: интроверт, мечтательная, 
трудолюбивая, эстет — любит, когда вокруг красиво, 
часто чувствует одиночество, которое заедается 
вкусной и красивой свежеприготовленной выпечкой. 
Любит тепло, комфорт, мечтать в летнем саду 
о большой любви. Часто вспоминает родителей.

Недостатки: застенчивая, боязливая, 
консервативная.
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Задайте себе еще такие вопросы, они помогут раскрыться этому характеру, как 
цветку, внутри вашей головы и сердца. Эти вопросы для писателей-романистов, 
но и для тебя может быть любопытно создать — увидеть — изучить своего героя.

� Сова он или жаворонок?
� Он опрятен или наоборот, насколько для него важен порядок?
� Какие у него бытовые привычки?
� Сколько, что и когда он ест? Как он ест? Он гурман, зожник, едок на ходу 

или банальный обжора?
� Какие у него хобби?
� Есть ли у него животные?
� Любит ли он музыку, книги, кино?
� Как он отдыхает?
� О чем он думает на протяжении дня?
� В каком он обычно настроении?
� Как он реагирует на погоду?
� У него есть цель жизни? О чем он мечтает?
� Что он думает о своей внешности, любит ли себя в зеркале?
� Как он относится к насилию?
� Избегает ли конфликтов или, наоборот, часто их инициирует?
� Как он меняется на протяжении истории?

Глубже понять персонажа, полюбить его, испытать к нему симпатию или даже 
идентифицироваться с ним — это еще одна задача. Зачастую это досье нужно 
только тебе, до заказчика дойдут только визуальные проявления характера.

В топку достоверности может быть брошено все — детство, отношения, темпера-
мент, привычки, особенности, недостатки, акцентуации и телосложение.

�;J;&;<$E
Референсом называют вспомогательное изображение — образец, к которому об-
ращается дизайнер или художник во время работы. Это могут быть любые кар-
тинки из интернета, фотографии, отражение в зеркале, документальное кино, 
все материалы, в которых есть что-то полезное. Большинство художников делают 
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фотографии собственных поз или заставляют позировать близких, чтобы достовер-
но изобразить персонажа в движении.

Референсы рассматривают, чтобы уточнить, придумать или оформить грамотно 
свой рисунок: лучше понять форму объекта, прочувствовать цветовые сочетания, 
найти интересные ракурсы и движения. Иногда с их помощью ты можешь изучить 
какую-то интересную или подходящую художественную технику, сориентироваться 
в ней, чтобы сделать собственную работу в похожей стилистике.

Само слово с английского reference переводится как «ссылка», «справка» или «реко-
мендация».

�A*D-&*
Референсы объединяются в мудборд. Тот же 
Pinterest идеально для этого подходит.

В прямом переводе с английского мудборд — 
это доска (board) настроения (mood).

Мудборд составляют как превью на этапе про-
работки концепции. Все элементы размеща-
ются в виде коллажа на одном поле. Мудборд 
помогает выбрать нужное и отсечь лишнее, 
иногда вдохновиться и найти совершенно не-
ожиданные и элегантные решения. Собрав во-
едино несколько визуальных образов, ты мо-
жешь выбрать лучшее и создать новый проект. 
Это такая исследовательская работа, которая 
иногда включает в себя изучение исторических 
событий или объектов времени повествования.

Например, у меня в работе книга, сюжет которой разворачивается во Франции 
50-х годов прошлого века. Что я знаю об этом времени? Да почти ничего. Значит, 
надо собирать информацию — о моде, автомобилях, городских пейзажах. Для это-
го подойдут, скажем, фильмы и фотографии того времени, модные журналы 
и даже статьи в газетах — понимать, что занимало тогда умы горожан. Или ино-
гда, работая над образом какого-то антропоморфного персонажа, я включаю доку-
менталки о животном-прототипе на BBC или National Geographic, где могут обна-
ружиться интересные и полезные для дизайна факты. Да и просто полезно для 
эрудиции и погружения в тему.

В дизайне персонажа 
или книжной иллюстра-
ции мудборд — это кол-
лекция изображений, 
содержащая в себе что 
угодно: работы с под-
ходящей стилистикой, 
элементами одежды, 
времени и атрибутики, 
фотографиями, позами, 
ракурсами, пейзажами, 
цветовой палитрой и др.
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Референсы вдыхают жизнь, без них часто выходит шаблонная, плоская, плохая 
стилизация. Ведь реальность гораздо богаче и многообразнее, чем мы можем при-
думать ее в голове. Частая ошибка рисующего — безжизненные картинки, в ко-
торых с техникой все ОК. Недавно я консультировала одну ученицу с ее книгой. 
Картинки были сделаны технически хорошо, композиция рабочая, но в целом 
не увлекали, не цепляли взгляд. Все персонажи были в каких-то усредненных оде-
ждах и с усредненными прическами. После обращения к фотографиям (такой 
простой поисковый запрос, как «кэжуал лук» и «современные прически», творит 
чудеса в дизайне) персонажи стали выглядеть намного лучше. Почему? Потому 
что первый образ или мысль, приходящие в голову или на кончик стилуса, обыч-
но шаблонны и скучны. Чем больше штампов, тем тоскливее. Чем глубже работа 
с референсами, тем больше мы верим персонажу и, следовательно, тем больше во-
влеченность, сила интереса зрителя.

�'C<*=OB
Еще один момент — это путь героя. В хорошей истории обычно он преодолева-
ет конфликт, развивается, эволюционирует, решает какую-то задачу и меняется. 
То есть часто герой на старте отличается от себя же в конце рассказа. Это может 
выражаться в смене оснастки или амуниции в игре, или в позах, эмоциях, если это 
книга или анимация.

Когда вы хотите хорошо подготовиться к созданию интересного, не шаблонного 
персонажа или персонажей, хорошим инструментом может оказаться так называе-
мая mind map.

Интеллект-карта, ментальная карта, или mind map — это 
метод визуализации данных, инструмент, который помогает 
структурировать информацию и находить взаимосвязи между ее 
частями. Это инструмент генерации идей, с помощью которого 
удобно визуализировать процесс мышления. Попробуй — 
так могут найтись интересные и свежие решения в деталях, 
формах, позах, взаимодействиях, мимике и прочих элементах 
визуализации.
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Интеллект-карта работает так:

На большой формат бумаги в центре помещают главный блок, где словами описы-
ваются персонаж, основная идея, концепция, тема или проблема. Вокруг выстраи-
вают другие области с идеями, которые связаны с главным блоком. От этих блоков 
идут ответвления к другим блокам с идеями и так далее.

В итоге получается большое дерево решений, или ментальная карта.

Именно те моменты, которые не сразу приходят на ум (в первую очередь все-
гда приходят шаблонные, избитые ассоциации), а находятся с помощью анали-
за или инсайта, могут сделать героя харизматичным и отозваться в сердце зри-
теля или читателя. И в твоем — ведь если нет личного содержания, образ может 
быть ни о чем. Также такой сбор и упорядочивание информации о герое могут 
запустить процесс, выстреливающий неожиданными идеями в моменты, когда 
не ждешь.

Обрати внимание, что ;$%@ *:' A&-:<+ :)>A'"@<-L- :-$B&)+%)+�— O=-()--
<'"@<EC )�"-L)?;$/)C. На первый влияют состояние, пол, опыт, возраст, пред-
почтения, убеждения, установки, юмор, национальность, ценности. Тебя нанимают 
за это, это твоя специализация, твой индивидуальный взгляд. Чтобы выйти за пре-
делы личного опыта, иногда полезно поспрашивать друзей, понимать и изучать 
бэкграунд других культур, использовать уникальный опыт целевой аудитории. 
Коммуникация на логическом уровне включает техничность рисунка, твои умения, 
позволяющие создать читабельность, цельность и правдоподобность образа — твое 
понимание баланса, продуманная конструкция, грамотная анатомия и пр.



Глава 6

Форма 
персонажа, 
силуэт

� B;&$-<'K' ;$%@ (;"@
Твоя первая задача — донести до аудитории цель персонажа. В чем 
она выражается? Да в чем угодно! Помочь продать продукт, привлечь 
внимание, вызвать эмоции, симпатию, вовлечь в историю.
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От дизайна, если нет противоположной за-
дачи, обычно требуется уникальность, инди-
видуальность, харизма — так он привлечет 
внимание читателя, зрителя или покупателя 
и запомнится.

Вот у тебя есть бриф и досье, а в них — необходимые характеристики, чтобы ле-
пить визуал: персонаж сильный, слабый, умный и хитрый или наивный глупыш, 
добрый или опасный? Обо всем этом прямо и косвенно расскажут такие средства, 
как формы и пропорции фигуры.

И хотя изначально формы в рисунке диктует нам наш визуальный опыт (голо-
ва овальная, морда лисицы треугольная), художник постепенно учится стилизо-
вать и видоизменять их под свои задачи. И наращивает этот навык путем упроще-
ния, путем разбиения сложного на простое и, наоборот, создавая из простых форм 
сложное. Форма, цвет, пропорции — это тот невербальный язык, которым мы 
и говорим зрителю то, что хотим сказать.

Мозг любит визуальное упрощение. Основные формы и те ассоциации, которые 
с ними связаны, будут способствовать восприятию характера изображения. Ведь 
мы даже не столько знаем, сколько ощущаем, что треугольник кусачий и колючий, 
квадрат устойчивый и надежный, а шар добрый и мягкий.

�<-L--D&'>); J-&=
$���� ��� �	 ������� ������— %� ����, ������ 	������
��	�, дальше — 
их производные (ромб, овал, груша и прямоугольник). Каждая имеет определен-
ные психологические ассоциации: круг — позитив и женственность, квадрат — 
сила и мужественность, треугольник — резкость и движение.

Формы могут быть базой фигуры, могут составлять ее части, могут поддерживать 
основную тему, повторяясь в деталях. Рисуемый объект может сочетать в себе не-
сколько форм либо иметь одну доминанту где-то в облике. Как хороший пример 
концепта — анимационные персонажи «Смешариков» или герои «Спанч Боба».

Есть такое правило: чем моложе целевая аудитория, тем проще 
может быть форма.

Цель диктует заказчик, вид 
продукта и твое чутье.
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Когда ты нашел ту самую фор-
му или, как в конструкторе, со-
брал несколько, отвечающих твоим 
целям, поиграл с их пропорция-
ми, вспомни, что мы селим наше-
го героя в как бы трехмерный мир. 
То есть при обкатке это уже не пло-
ские, а объемные фигуры. В худож-
ке не зря заставляют детей рисо-
вать кубы, пирамиды, цилиндры 
и шары, — это основа всего, из этих 
фигур можно построить что угодно.

Визуальное упрощение ребенком 
считывается на раз. Большинство же 
персонажей ������ ������� сложнее 
и комбинируются из нескольких фи-
гур, каждая из которых будет о чем-то 
повествовать в характере. Придавая 
им сложности, ты добавишь сложно-
сти персонажу.

Посмотри на этих двух пушистых 
 зайцев — некоторые заострения 
элемен тов делают облик агрессивнее, 
хитрее.
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Полезно делать такое упраж-
нение: превратить фотогра-
фию с головой или телом 
животного или человека 
в полигональную конструк-
цию. То есть разбить объ-
ект на плоскости и сделать 
подробную обрубовку, как 
на представленном фото. 
Это важно для понимания 
форм и впоследствии облег-
чает работу со светотенью.
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Взгляни — он не переполнен эмоциями, 
но в нем можно почувствовать то, чего нет 
в других фигурах. Острые углы не располага-
ют к объятиям. Если он равносторонний — 
появляется ощущение баланса и устойчиво-
сти. Если треугольник имеет более острый 
угол — его форма становится более агрессив-
ной и отталкивающей, если он неправиль-
ный — появляется ощущение непредсказуе-
мости, нестабильности, угрозы. Чем острее 
угол, тем сильнее эффект.

Взгляни на этих персонажей. Треугольник всегда присутствует в изображении пер-
сонажей-антагонистов в той или иной степени.

Это и мужские, и женские персонажи, общее в них — ощущение опасности, рез-
кости, агрессии. Злодеи, жестокие, отрицательные персонажи, часто хитрые, из-
воротливые и неприятные. А для положительных «округлых» героев треугольник 
может быть использован для того, чтобы показать момент защиты, воинственно-
сти, усложнения характера, некоторой «перчинки диссонанса». Треугольник — это 
драма, это вектор, направление, это острота. Эта форма, даже единично воспроиз-
веденная в отдельной части лица, одежды или тела — нос, разрез глаз, очки или 
угол бровей, остроносые ботинки, клыки или когти, — способна дать намек или 
придать оттенок агрессивности, воинственности или коварства.

Эта форма, 
даже единично 
воспроизведенная, 
способна дать намек 
или придать оттенок 
агрессивности, 
воинственности 
или коварства.
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Стабильность, консерватизм, дисциплина, устойчивость, сила, надежность, муже-
ственность. Из отрицательного квадрат может символизировать ригидность, скуку, 
глупость и малоподвижность. Вы можете оставить прямые углы для силы эффек-
та или скруглить их: чем больше смягчаются углы, тем больше квадрат включает 
в себя «круглых» характеристик. Пример — миньон.

�&+=-AL-"@<)/
Чем правильнее квадрат, тем 
он стабильнее, чем более вытя-
нут, тем менее устойчив и по-
движен (вертикальное вытя-
жение) или, напротив, более 
ригиден (горизонтальное).

Прямоугольники — часто ос-
нова фигуры богатырей и су-
пергероев, иногда глуповатых, 
но сильных и надежных.

Посмотри, здесь общая пря-
моугольная форма поддержи-
вается формой бороды, носа, 
татухами, ботинками, аксес-
суарами. Треугольные шипы 
на жилете добавляют агрес-
сивности, а контрастные — 
округлые — элементы делают 
изначально грозный и туч-
ный персонаж милым и доб-
рым. Плюс — говорящая де-
таль — пушистый заяц-брелок 
на  ремне.
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Чаще всего используется как база для поло-
жительных героев детских мультфильмов 
и книг. Вызывает ощущение мягкости, доб-
роты, открытости, дружелюбия, цельности 
и безопасности. Это часто про женствен-
ность или детскость. В теневой стороне это 
может быть про магию, одиночество и та-
инственность. Опять же, мы всегда можем 
использовать элементы скругления дру-
гих форм, чтобы несколько обезвре-
дить, обезопасить их. Скругленные 
углы треугольника уже не смо-
гут вас поцарапать, хотя общая 
тенденция сохранится — как 
столовый нож все еще функ-
ционально остается ножом, 
но уже не так опасен для 
окружающих.

В этом примере есть 
и прямоугольные, 
и округлые формы, 
то есть общая прямо-
угольная форма пока-
зывает мощь и устой-
чивость медведя, 
но из-за мягких скруг-
лений надежность пря-
моугольника пропитыва-
ется нежностью и добротой 
 окружности.
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Это что-то среднее между треугольником и квадратом. И многое зависит от его 
положения и остроты углов. Он не так устойчив, как прямоугольник или квадрат, 
и не так агрессивен, как треугольник. Он более динамичен, более остр, чем ригид-
ный квадрат, но из-за симметрии более предсказуем, чем опасный треугольник.

�&AQ'
Груша — излюбленная базо-
вая форма многих художни-
ков-аниматоров. По факту это 
две окружности, сочленен-
ные между собой. От того, как 
повернут этот «фрукт», может 
зависеть пол, возраст и сила 
изображаемого. Мужская атле-
тическая фигура стандартно 
расширяется кверху, женская, 
детская, пузатая и слабая — 
книзу. На эти груши потом 
проще натянут остальной об-
лик, но даже без этой натяж-
ки мы получаем уже довольно 
много информации о характе-
рах. Можно варьировать сте-
пень сужения, длину, изогну-
тость этой формы и на этой 
базе изобразить много чего 
любопытного.

Каждое из правил, рассмотренных выше, очевидно поодиночке. Но в любом ри-
сунке персонаж создает собственный контекст, намиксованный из взаимодей-
ствия разных законов восприятия фигур и цветов, что делает общий эффект более 
сложным.

Рассмотрим примеры, где дизайн основан на нескольких формах.

Вот примеры, как можно лепить и мыслить формами при создании тела.





Это непростая 
задача — 
упаковать такой 
сложный объект, 
как человеческое 
тело или тело 
животного, 
в простую фигуру, 
но давайте 
попробуем?
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��������� №№ 1
Проанализируй несколько персонажей с точки зрения составляющих форм или ос-
новной формы. Разбей каждого героя на формы и дай ему эмоциональную харак-
теристику на основании формообразования.

��������� № 2
На базе этих форм создай персонажей. Три формы простые, три составные (линии 
могут выходить за пределы).

Дизайн не обязательно должен полностью совпадать с формой (или может, если 
вы так решите).

Вы можете добавлять элементы за пределами главной формы, как, например, у По.

Или вписать в форму.

Дизайн может быть «вдохновлен» формами, как у персонажей из Аладдина.

Вы можете создавать дизайн в любом стиле.

Персонаж не обязательно должен быть человеком, изобразить с помощью фигур 
можно все что угодно.

Сохраняйте свободу линии на раннем этапе и фокусируйтесь на ощущении формы 
и персонажа.

На первом этапе попробуйте передать визуал как можно более крупными форма-
ми. Затем уже делим их или разбиваем на элементы.

Все перечисленное обычно становится хорошей стартовой точкой, на этой основе 
разрабатывается финальный дизайн персонажа.

Что касается любых объектов окружения — те же законы действуют и с ними. 
Хочешь агрессивную среду — используй больше углов и треугольников, плавные 
и округлые линии сделают ее дружелюбной и мягкой. Все можно разбить на гео-
метрию, обобщить формами — это помогает с пониманием светотени и объема.





Глава 7

Пропорции 
и  шалости

�'&@)&-:'<); B&-B-&()C
Удивительные вещи можно сотворить, играя с пропорциями. Когда 
за плечами академическая художественная школа, с каким скрипом 
даются разные хулиганства, порождающие удивительные и дерзкие об-
разы. В голове сидит, что тело взрослого человека вмещает в себя семь 
плюс-минус размеров головы. Ну да, это может быть значимо, если ты 
не хочешь в стилистике сильно выпадать из реальности.
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Здесь «гуляют» элементы и ширина 
горизонтали.

А если хочешь и не очень получается? Есть метод умножения на два. Сделал пер-
сонажа, как мог стилизовал — скучно. Посмотри, где нарушены стандартные про-
порции и умножь/раздели на два. ПРИМЕР:

А здесь то же самое по вертикали.

Смотри, как меняется настроение и ощущение от этих пацанов в зависимости 
от разницы расположения элементов по горизонтали и по вертикали. Большой 
лоб делает мальчишку умником, ближе или дальше разъехавшиеся глаза снижают 
«интеллект» образа. Короткие ноги — тихоня, а с длинными парень кажется более 
подвижным. Ну и это я еще держу себя в руках — ступни, ладони, плечи, воло-
сы — все может вырасти или уменьшиться в два, три, четыре раза, меняя характер 
и функциональность этого героя.
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Вот профили. Я подумала: а почему построение всегда начинается с вида в фас? 
Профиль не менее информативен и интересен в качестве отправной точки. Если 
взяться за вид сбоку, отбросив анатомические догмы и экспериментируя с фор-
мами и пропорциями, процесс покажется не менее интересным, чем стандартное 
начало.
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Когда работаешь над размерами, держи в уме характер деятельности персонажа — 
он много двигается или лежебока, умный головастик или отчаянный скромник; 
длина ног, размер лба, ширина плеч — это все говорящие элементы.

Однажды меня попросили на основе это-
го персонажа нарисовать мануал для йогов-
ских поз. Так вот, при такой огромной голо-
ве никак не получалось элементарно свести 
руки над головой, да и многие другие асаны 
не складывались при таких пропорциях. При-
шлось менять соотношение размеров тела 
и головы.
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Ты регулируешь степень 
утрированности и стили-
зации объектов в зависи-
мости от стиля и задач.

При поиске пропорций 
для привлекатель-
ного персонажа лучше 
избегать повторения 
одинаковых раз-
меров — это выглядит 
скучно, как моно-
тонное бормотание 
без интонирования — 
и мы как зрители 
 быстро теряем инте-
рес к объекту. В при-
мере второй вариант 
куда более удачный, 
чем первый.



�)BE J)LA&
Есть несколько типов фигур, или кон-
ституции тела — ����	������ �
�-
�
����	�, ��������	������ 	��	���-
���	������. Первые — длинные, худые 
с длинными конечностями и шеей, по-
катыми узкими плечами. Вторые име-
ют пропорциональную мускулистую 
фигуру. И последний тип телосложе-
ния отличается развитием тела в ши-
рину. Соответственно, есть некоторые 
ассоциации с каждым типом фигуры: 
думаю щий, делающий и чувствующий 
тип. То есть даже количество жировой 
прослойки и ширина тела говорят о сте-
реотипах восприятия личности и характера. Толстяки, например, традиционно вос-
принимаются как добрые и веселые. Соответственно, для астеников логично бу-
дет использовать углы и прямые линии, гиперстеники могут быть более мягкими, 
округлыми в формах. Нормостеник — сочетать в себе и дуги, и прямые.
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Иллюстрация любит преувеличения. Когда ты гиперболизируешь формы, об-
раз считывается лучше. На примере тела с разной конституцией находятся рядом 
и контрастно подчеркивают качества друг друга. Ведь большое рядом с маленьким 
и хрупким кажется еще больше, и наоборот. Прекрасный пример максимальных 
контрастов показан в космическом поединке между двумя мастерами борьбы — 
крупной пандой и почти невидимым на фоне ее размеров Богомолом в анимаци-
онном фильме «Кунг-фу Панда».

Чтобы образ был непротиворечивым, хорошо понимать, что у большого крупно-
го тела и ладони, и пальцы, и шея будут большие (что тоже можно преувеличить), 
у астеника же и пальчики, и шея, и грудная клетка хилые.

Даже в мелочах мы собираем образ в единое целое. Квадратное тело — квадрат-
ные пальцы поддерживаются квадратными ногтями и рублеными линиями. Круг-
лые ногти для круглых пальцев. Острые — для острых. Даже к этим пальчикам не-
трудно додумать целый образ.

Почему лица героинь «Диснея» так похожи друг на друга? 
Они должны быть миловидными, и это накладывает ограничения 
на дизайнеров. Мужские и отрицательные персонажи 
очень различаются формами головы, носа, конституцией 
и степенью утрирования, а героини женского пола подвержены 
гиперболизации и преувеличению значительно меньше.

Чуть длиннее нос, толще талия, тоньше губы и меньше глаза — и уже не принцес-
са, уже не так очаровательна.
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Есть такой термин в биологии — койнофилия�— предпочтение 
обычных черт у полового партнера. Да Винчи и древние греки 
выводили формулы красоты лица через математику, используя 
золотое сечение, а исследования этого века обнаружили 
интересный факт: если взять множество обычных лиц одной расы 
и пола и вывести средние значения, полученный в результате 
портрет превзойдет по красоте каждого (!) из подборки. 
Такая вот неожиданная история.

Утрирование в дизайне персонажа тем больше, чем менее канонически красивым 
он должен быть. Красота — в золотой середине.

�;%'")
Детали могут быть очень 
болтливыми — они умеют 
кричать, шептать, рассказы-
вать истории, интриговать 
или намекать. На этапе про-
работки нет надобности за-
морачиваться на мелочах, 
и, конечно, не стоит пере-
барщивать. Складки одежды 
и элементы наручных часов 
можно прописать в конце, 
в начале же работы сосредо-
точься на простых, читаемых 
формах. Атрибуты не дол-
жны быть случайны, они дол-
жны подчеркивать характер 
или профессию.

Чтобы элементы персонажа служили катализатором интереса, подбирай их осо-
знанно и в соответсвии с общим контекстом. Если не стоит конкретных задач, луч-
ше недобрать, чем перебрать. Обращайся к референсам для проработки одежды, 
прически и других элементов и помни, что все формы имеют объем.
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Здесь большой брутальный персонаж, о добродушном характере которого говорят 
несколько деталей: смешная шапка, бутылка кефира в кармане и вязаный «бабуш-
кин» свитер с сердцем. Этот контраст между брутальностью объемов и пропорций 
и тем, что рассказывают детали, — крючок интереса.
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Итак, ты знаешь характер своего героя. 
Подумай, какими формами этот ха-
рактер лучше выразить. На этот поиск 
у тебя уйдет не один лист бумаги или 
слой в приложении. Тут у тебя полный 
простор для хулиганства, пока не най-
дешь несколько удачных сочетаний. 
Нач ни с общего — пропорций тела.

Как на этом примере, раздели прямоугольник двумя отрезками по горизонтали 
на три части. Пусть это будет множество произвольных делений. Верхний — голо-
ва, средний — тело и нижний — ноги. Когда будешь осваивать эти фигуры, почув-
ствуй, какое удовольствие выходить за рамки привычного, расширять стандарты 
в своей голове. Для меня это любимый этап работы.
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Поиск. Зарождение визуальной оболочки. Как вы уже помните, изменения каса-
ются не только вертикальных, но и горизонтальных пропорций, элементов лица, 
одежды, стоп и ладоней. Хочу еще отметить, что укорачивание ног выглядит более 
естественно, чем короткие руки, поэтому помните, что у человека (антропоморф-
ного персонажа) длина рук достигает примерно середины бедра. Поэтому не оста-
навливайся на достигнутом — найди нужные формы и пропорции как для тела, 
так и для лица.

Также мы бессознательно считываем некоторые черты и пропорции лица и тела 
как показатель черты характера. И хотя физиогномика отнесена к числу псевдона-
ук, внешность персонажа еще как работает на восприятие его характера. Расскажу 
о некоторых.

Большой лоб — признак ума.

Большие круглые глаза — открытый любознательный характер. Маленькие, 
узкие — подозрительность. Не зря их называют «зеркало души».
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Мощная нижняя челюсть и очерченный подбородок — признак воли, мужествен-
ности. Если еще прибавить выдвинутую нижнюю челюсть — агрессивность. Когда, 
наоборот, нижняя челюсть сильно уведена назад и подбородок маленький — это 
про слабость или про детский характер.

Большие губы или рот — чувственность, говорливость. Маленький — сдержан-
ность, скромность.

Большие ноздри часто рисуют у супергероев: надо вдыхать много воздуха, чтобы 
совершать геройские поступки. Курносый нос — признак несерьезности, нос крюч-
ком, как у Бабы Яги, — сварливый, неприятный или агрессивный характер. Ши-
роко расставленные глаза — наивность, как и брови домиком. Широкая грудная 
клетка и узкие бедра — признак маскулинности и мужественности.

В целом рубленые формы часто используют для изображения мужских характеров, 
плавные же больше подходят для женских и детских. Непропорционально боль-
шая голова отсылает к пропорциям ребенка, поэтому больше говорит о наивности 
и беззащитности, если это не общая стилистика всех — и положительных, и отри-
цательных — персонажей истории.

�&-B-&()) =)"-%E
Меня знают больше как иллюстратора «мимимишных» 
характеров. Почему один заяц на картинке оставляет 
тебя равнодушным, а другое его изображение вызыва-
ет прилив нежности? Дело в природном механизме, на-
правленном на то, чтобы помешать животным бросить 
или съесть собственный приплод. Эволюция наградила 
практически всех малышей развитых видов характер-
ными чертами, которые ассоциируются у нас с детско-
стью. Детеныши млекопитающих очень беспомощны, 
поэтому для их выживания гормоны взрослых особей 
настроены таким образом, чтобы при виде младенца 
возникало желание позаботиться о нем. Как детский 
плач — один из самых неприятных звуков для чело-
веческого уха по той же причине. И вот эти окситоци-
новые выбросы срабатывают на «детские» пропорции 
или так называемые педоморфные признаки. Имен-
но по этим причинам многим людям кажутся милыми 
младенцы и дети. Это большая голова, высокий лоб, 
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круглые щечки, широко открытые глаза, пухлое тело, маленький вздер-
нутый нос-пуговка, маленькие пальцы. В целом, заметьте, чем более пе-
доморфен вид, тем больше он нас умиляет. Именно с этим связана осо-
бая привлекательность панд — мягкие формы, большая голова, большие 
глаза, короткие лапы, а большая жировая прослойка придает очарова-
тельную округлость. То же касается пород собак, умилительные черты ко-
торых закрепили с помощью селекции.

Посмотрите на этих персонажей, это так называемые каваий — мини-
мальными средствами они эксплуатируют эти особенности человеческо-
го восприятия, и получается просто концентрат нежности и умиления.

Каваий (яп. ���) — японское слово, означающее «милый», «пре-
лестный», «хорошенький», «славный», «маленький», «крошечный» 
(ранее — «вызывающий жалость, желание пожалеть, приголу-
бить»). В Японии этот термин обозначает популярную эстетическую 
концепцию, которая подчеркивает невинность, детскость и ребяче-
ство и распространяется на все сферы японского общества. Каваий 
присутствует в японской поп-культуре, в сфере развлечений, моды, 
еды, игрушек, внешнего вида, манер поведения, личных привычек 
и так далее. Вспомните персонажей Пикачу и Hello Kitty.

Мягкие формы
Большая Голова
Большой лоб

Большие глаза
Пухлые щеки
Курносый нос

Маленькие ручки
Пухлое тело
Короткие конечности

Маленькие ножки

Эта категория эсте-
тики, «кавайность», 
мимимишность, очень 
востребована у дет-
ских и коммерческих 
иллюстраторов, в Япо-
нии сейчас категория 
«милоты» почти тожде-
ственна красоте и даже 
важнее ее. Вполне 
можно перефразиро-
вать и получить гото-
вую формулу: «Мило-
та — страшная сила». 
Учись ее использовать.



Глава 8

Обкатка

�'/A&$E
Вот из форм и пропорций уже вырисовывается что-то похожее на тво-
его героя. Чтобы вытащить его из двумерной плоскости листа или эк-
рана, представить объект в «объемном» мире иллюстрации или ани-
мации, надо его «покрутить». У тебя уже нарисован фронтальный вид, 
но этого мало, чтобы понять профиль и прочие объемы персонажа. 
Додумай, дорисуй — тебе помогут вспомогательные линии.
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Рисунок возможных вари-
антов профиля из одного 
фронтального вида. Смо-
три, насколько разные мор-
дашки можно сделать, ори-
ентируясь исключительно 
на изображение лица в фас.

Пока мы нашли только фрон-
тальный вид. В работе над ви-
дом слева/справа еще много 
степеней свободы в утрирова-
нии. Сначала поработай над 
видом сбоку — и из двух этих 
основных построений родят-
ся уже и ¾, и прочие ракурсы. 
В поиске профиля тоже играй 
и ищи несколько вариантов.

Тут три вида базируются 
на общих формах. Можно 
использовать и такой вари-
ант — в трехмерном мире 
квадрат, окружность и тре-
угольник проявят себя как 
куб, шар и пирамида. Либо 
в каких-то иных формах.
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Еще одна ошибка новичка — непра-
вильное положение ступней.

Дело в том, что обычно ты видишь 
свои ноги и ноги близко стоящего чело-
века сверху — и автоматически этот ра-
курс переносится на фронтальный вид. 
Но когда мы отходим на достаточное 
расстояние от человека, такая выворот-
ность считывается неправильно.

Когда рисуешь профиль, по-
мни про позвоночник и не бой-
ся утрировать его изгибы. Дети 
часто стоят, выпятив пузо впе-
ред, — это выглядит трогательно 
и мило.

Тут стандартная ошибка нович-
ка — в осанке не учитываются 
изгибы позвоночника.

Вот, погляди:
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Кажется, что рисовать ступни 
очень сложно, но если разбить 
их на простую геометрию, про-
цесс значительно упрощается.

Думаю, твой персонаж 
готов и хорош со всех 
сторон. Пусть он будет 
всегда в доступе. Если 
это не единичная иллю-
страция, а ты работаешь 
с серией — такая шпар-
галка будет незаменима 
в дальнейшем. В своих 
первых книгах я пона-
деялась на память и ин-
туицию — поэтому про-
порции главного героя 
скачут там от картинки 
к картинке, как дикие ло-
шади. К счастью или нет, 
редактура и детвора это-
го не заметили. Но сам 
художник видит недо-
четы и косяки постфак-
тум, и они царапают мозг 
и терзают внутреннего 
перфекциониста. Теперь, 
когда я работаю над кни-
гой, такие простые по-
строения всегда находят-
ся у меня перед глазами, 
и это помогает избежать 
ошибок и оставить героев 
в одном теле на протяже-
нии всей истории.

?��� 	���� ������� ���� 
��������;��, #���� 
�������� �������, ��	� 
#���� �������� ������� 
�����	������ %���� '������.
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��������� №№ 1
С помощью вспомогательных линий построй остальные виды твоего персонажа.

�->E
У тебя есть твой герой с его пропорциями и формами! Стоит, не двигается, морг-
нуть боится. Уже хорошо. Давай вдохнем в него жизнь.

Статичная симметричная поза — скучно. Не нужно такой вот столбик презенто-
вать заказчику и зрителю — он уныл и мало расскажет о характере. Если обра-
щать внимание на позы людей, это почти всегда асимметрия: мы редко стоим, 
опираясь на обе ноги и держим руки по швам. Понаблюдай за собой и окружаю-
щими — почти всегда одна нога опорная, почти всегда мы занимаем руки. Посмо-
три — даже такая простая поза более правдоподобна и интересна и больше расска-
зывает об анатомии и грации визуальной оболочки, не говоря уже о том, что сами 
выбранные позы тоже проявят психотип твоего героя. Активный он и подвижный 
или замкнутый и неловкий — все это ты изобразишь через пластику его тела.

Когда персонаж стоит столбиком, он выглядит плоским и деревянным.

Что задает движение телу? Мышцы и кости. Не нужна вся сложная система анато-
мии, чтобы понимать логику пластичности. В 3D-анимации эта настройка называ-
ется риггинг, в изображении и обкатке на бумаге или холсте — создание каркаса.

Если ты сильно утрировал пропор-
ции персонажа, то на этом этапе 
могут возникнуть сложности — 
именно для этого на каждом шаге 
мы изучаем и глубже понимаем 
 создаваемый объект.

Анатомия может быть скрыта оде-
ждой, жиром или мехом, и проще, 
конечно, когда персонаж — строй-
ный атлет в обтягивающем трико. 
Но логика движения одежд, плоти 
или длинной шерсти будет зависеть 
также от костяка, того, что скрыто. 
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У Винни Пуха в мультфильме Федора Хитрука таз и плечи скрыты формой, а ступ-
ни вообще отделяются от тела во время ходьбы. Но даже при таких минимали-
стичных формах построения пластика медвежонка читается очень хорошо.

Когда у героя появились кости, становится значительно проще его двигать.

Скелет обращается к тем законам, которые ему диктуют стиль и сеттинг. Если это 
реализм или приближающийся к реальности стиль — важно знать и использовать 
анатомию, если мы работаем в стилизации (гротеск, наив или минимализм) — там 
можно позволить себе различные хулиганства и вольности. Но важно понимать 
и пластику героя, и логику мира, в котором он обитает. Так, например, в том же 
«Спанч Бобе» огонь может гореть под водой, глаза — вываливаться и вставляться 
обратно, пропорции — произвольно меняться, а конечности персонажа могут отва-
ливаться или растягиваться, как резиновые жгуты. В других примерах герои утри-
рованы минимально или законы их мира и физика тела мало отличаются от этих 
показателей у реальных людей — как и их пластика, скелет и анатомия.

Итак, у нас есть персонаж. Давай скорее засунем его в рентгеновский аппарат и по-
глядим на снимок.

Достаточно такого про-
стого скелета, чтобы герой 
начал действовать — тан-
цевать, ходить, ползать 
и обниматься.

Почему зайцы, медведи 
и мыши — самые популяр-
ные животные для созда-
ния антропоморфных пер-
сонажей?

Не лошадка, не соба-
ка, не одинокий волчок 
в лесу…

Задумывались?

Человек — единственное животное, ходящее на двух ногах, и мы автоматически 
придаем прямостоящему герою человеческие черты. Мы вообще склонны оче-
ловечивать, наделять нашими желаниями, мышлением, логикой, мотивацией… 
всех подряд. Я, например, иногда разговариваю с закапризничавшим компом 
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или мирозданием — авось доброе слово или угроза сработают, хоть это и выгля-
дит бредово со стороны. Возможно, ты тоже иногда уговариваешь технику начать 
уже сотрудничать с тобой, разговаривая с ней, как с наемным работником или по-
другой. Во-о-от, это тоже оно.

Так, вернемся к нашим баранам. То есть зайцам. Анатомия вышеперечисленных 
зверей такова, что они вполне уверенно и привычно чувствуют себя в вертикаль-
ном положении, и часто на фото мы видим их именно на задних лапах. И эти зад-
ние лапы (так называемая «медвежья ступня») больше похожи на человеческие 
и легче стилизуются под них, чем лошадиные или, скажем, лосиные.

Не задаешься ли ты вопросом, почему у некоторых зверей коленки назад, а у неко-
торых, в том числе людей, вперед? Так вот, для тех, кто прогулял биологию в этот 
день: принцип работы задних конечностей у всех млекопитающих один, про-
сто стопа у кого-то похожа на человеческую и полностью соприкасается с землей 
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(стопоходящие — излюбленные миш-
ки, зайки и мыши), а у кого-то видо-
изменена, удлинена, они как бы всегда 
«на цыпочках» — пальцеходящие — 
как кошки и лисы.

Еще животные бывают копытные, 
и это усложняет трансформацию зверя 
в антропоморфа еще больше. Рук нет, 
пальцев тоже — как он будет держать 
вилку в приличном обществе?! И если 
в случае парнокопытных можно как-то 
изощриться, то непарнокопытные про-
сто умрут с голоду, пытаясь стать чело-
вечнее. А еще погляди на передние ко-
нечности наших троих любимцев! Они 
так похожи на руки! Даже стилизовать 
не надо. Надел рубашку на зайца — 
вот вам и готовый фурри.

Антропоморфное животное — ча-
стый герой сказок, мультов, игрушек, 
фэнтези и мифов. Они как бы сразу 
выводят нас из реальности в другой, 
вымышленный мир. Поэтому детский иллюстратор все равно сталкивается с необ-
ходимостью стилизовать животное под человека. Казалось бы, чего проще — взял 
голову животного, нацепил на тело человека и готово! Но так не работает. Это це-
лая генно-дизайнерская инженерия — скрестить человека и зверя для визуального 
образа. Только, пожалуй, в мифах встречаются такие головастики или же, наобо-
рот, обладатели «животного» тела — кентавр, минотавр, русалка… но это другая 
история и другой принцип. В иллюстрации к такому превращению подключаются 
стилизация, гиперболизация, шаблоное и нешаблонное восприятие, а также не-
которое знание анатомии выбранных животных. Как я уже говорила — медведь 
и заяц благодаря их анатомии становятся фурри легко.

На примере со слоном задача упрощается тем, что колени у него вперед, как у че-
ловека, а мелкие детали скрыты за большой массой тела. В остальном тут работают 
те же законы, что и в отрисовке человеческого героя, — гиперболизация, упроще-
ние, стилизация и утрирование пропорций. Если все слоны кажутся вам одинако-
выми, подумайте о том, что и мы, люди, наверняка им тоже кажемся удивительно 
похожими. Дьявол в деталях, то есть в элементах дизайна, их пропорций и форм.
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Еще несколько моих идей про шаблоны звериных характеров. Откуда, например, 
восприятие мишки как доброго и наивного персонажа, а лисицы — как хитрой 
и изворотливой? Белый медведь — такой мимими, хотя, например, это единствен-
ный хищник, воспринимающий человека едой. А неуклюжий и косолапый бурый 
разовьет скорость до 50 км/ч, если сильно захочет оторвать от тебя кусок. Вот тебе 
и Винни Пух. Я думаю, помимо повадок (мишка любит сладости — мед, малину 
и спать, лежебока — разве опасный хищник может так себя вести? А лисица вору-
ет кур у человека, плутовка!) тут играет свою роль и визуальный ряд. Мы уже зна-
ем, что форма и цвет в построении персонажа — основные выразительные сред-
ства. Если посмотреть на медведя — он большой и визуально толстый, округлый 
и одновременно хорошо вписываемый в устойчивый и консервативный квадрат. 
Ушки круглые, попа как шар, голова и лапы тоже. А круг и его производные — 
это про оптимизм и добродушие.

Уши и морда лисицы похожи на треугольники, а это форма опасная и недобрая, 
непременная для создания отрицательного героя. Чем проще форма, тем легче 
считать характер. У мышки упор на округлые ушки поможет сделать ее няшечкой, 
а упор на острый нос — хитрованом.
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Это:

� Центр тяжести
� Центр опоры
� Точки опоры
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2.  Центр опоры — это точка, находящаяся в середине отрезка или фигуры, со-
ставленной точками опоры. Когда мы одинаково опираемся на обе ступни — 
она в центре отрезка, когда вес на одной ноге — точка опоры в центре ступни, 
если вес распределен в трех и более точках — в центре фигуры, ими образуе-
мой. Эта фигура называется площадь опоры, и чем она больше, тем устойчивее 
персонаж. То есть если ноги сведены вместе — это менее устойчивая поза, чем 
когда они расставлены. Если вес распределен неравномерно, тут свой расчет точ-
ки центра опоры, но иногда для простоты этим проще пренебречь или обозна-
чить условно.

1.  Центр тяжести (ЦТ) — средняя точка распределения веса тела, геометрический 
центр объекта в большинстве случаев. Если тело неоднородно по массе, центр 
тяжести будет тяготеть к более тяжелому участку (например, молоток или ку-
валда). У человека он расположен в середине тела, для упрощения — в районе 
пупка, смещается в зависимости от позы, но эти изменения так малы, что ими 
можно пренебречь.

Еще одно забавное 
наблюдение — если ваш 
персонаж чудовищно 
большеголов, как Стьюи 
Гриффин, совершенно 
необязательно рас-
считывать реальный 
ЦТ персонажа. В таких 
случаях мы можем 
действовать так, будто 
все в порядке, и рас-
положить эту точку 
в пупке — правдоподо-
бие выстраиваемых поз 
от этого не пострадает.



128

3.  Центр равновесия — это линия, проведенная перпендикулярно поверхности 
от центра опоры. Для устойчивости и правдоподобия она должна проходить че-
рез центр тяжести персонажа.

Почему эти понятия так важны? Потому что поза персонажа сбалансирована и не-
подвижна, если центр тяжести не выходит за участок опоры под ногами.

Чтобы не запутаться, давайте разберем наглядно.

(примеры большеголовых)

Есть ЦТ персонажа, а есть общий центр тяжести, если, скажем, у него за спи-
ной или в руке тяжелый рюкзак (или, например, это беременная женщина). Тогда 
и поза будет иной.

Пример опоры на одну ногу — неправильный и правильный. Бессознательно, а те-
перь и с пониманием считываем, что это неправдоподобно.

Все это касается устойчивых поз, статичных. Когда правило нарушается — персо-
наж бежит, прыгает, падает, танцует — он теряет равновесие.
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Вот здесь — барс в динамичной 
позе, он занес ракетку, в этот 
момент он неустойчив.
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Линия движения, или линия действия, — ключевой элемент, добавляющий динамику 
в позы твоих персонажей. Линия движения также создает жест композиции и прида-
ет иллюстрации больше экспрессии и гармонии. Это воображаемые невидимые ли-
нии, подразумевающие действие, движение энергии, направление движения. Линия 
понятна и читаема — чаще всего это дуга, реже прямая или s-образная форма.

Она помогает достичь твоей цели — сделать действие более сильным и вырази-
тельным или донести какую-то одну мысль простым способом.

Здесь чем проще, тем лучше. Взгляни на пример. Если смотреть на линию дей-
ствия как на некоторый энергетический вектор фигуры, можно использовать его 
для понимания ресурсных и нересурсных поз в эмоциональной визуализации. 
Если мы говорим о выражении позитивных чувств — радости, изумления, это бу-
дут векторы вверх, если о печали — тело как бы сгибается под тяжестью, тянется 
вниз. Это и опущенные плечи (уши, хвост), брови, уголки губ, щеки, общий тонус, 
стремящийся к земле.
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Помимо линии действия есть еще линия взаимодействия — когда в сцене участву-
ют два или более персонажа. Линия взаимодействия связывает двоих в одно дей-
ствие, соединяет их в общую динамику, гармонизирует композицию и также до-
бавляет понятности и энергии. В примерах она обозначена красным цветом.



134

Хоть мы их и не видим, линии 
взаимодействия — душа дви-
жения, ниточки, на которые 
нанизывается действие. В ани-
мации без них вообще никуда, 
но и иллюстрация выиграет 
значительно, если ты все эти 
линии будешь держать в уме 
или даже рисовать на холсте 
на этапе черновой работы.
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�)"AO%
Это ключевая составляющая хорошего дизайна, результат сочетания хорошего ра-
курса, удачных форм и позы. Силуэт считывается мозгом при взгляде на объект 
в первую очередь, это опознавательный знак твоего персонажа. Если он считыва-
ется легко, то, глядя на персонажа в движении, зритель будет лучше понимать, что 
происходит. Поэтому так важно, чтобы силуэт был выразительным и информатив-
ным. Проводя аналогию, театр теней — это вполне достаточное средство для пере-
дачи идеи, эмоции и настроения. Так и в нашем случае хорошо читаемое пятно 
уже самодостаточно.

Персонажей со сходными силуэтами люди могут путать или воспринимать как 
сбой в матрице. Если ты преследуешь цель намеренно лишить персонажей инди-
видуальности (например, изобразить солдат или сектантов), то сходные силуэты — 
твой вариант.

Кроме того, для коммерческой анимации яркий и уникальный силуэт — жиз-
ненная необходимость. Он понадобится для продвижения бренда, создания лого 
и производства различного мерча. Во имя чистоты силуэта создатели иногда за-
крывают глаза на законы логики и биологии. Например, уши Микки Мауса всегда 
выглядят как два идеальных круга независимо от того, как он поворачивает голову.
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Вообще, позы — открытые, закрытые, уверен-
ные и робкие, печальные и радостные, кокет-
ливые и простые — мы умеем считывать ин-
туитивно. Но выразить их на холсте бывает 
сложнее — поэтому наблюдай! За окружаю-
щими, за своим телом в разных состояниях, где 
в нем появляются зажимы и напряжение при 
злости, где, наоборот, отсутствует тонус при печа-
ли или усталости. Зарисовывай и утрируй.

Еще для динамики, особенно в анимации 
и комиксах, важны понятия веса, сжатия, рас-
ширения, инерции физического тела. Дей-
ствия и эмоции могут растягивать тело и лицо 
как по вертикали, так и по горизонтали. Эти 
свойства можно утрировать для большей 
выразительности. Сила притяжения земли, 
складочки, пластика мягкой ткани при дви-
жении — все это придает дополнительную 
пластичность и реалистичность.

Здесь место соприкосновения лапы зайца 
с плечом образует складку. Разве не мило?

А здесь есть ощущение веса всех складок 
тела и их пластичности.

Поэтому полезно изучать и зарисовывать 
поведение разных тканей и материалов.
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Анимация в соцсетях стала частью иллюстрации. Герои оживают, 
двигаются и действуют. Изучение и разбивка на кадры простой 
походки дает много информации о физике тела, движении 
и пластике, об опорных точках, растяжении и сжатии. Очень 
полезное упражнение, попробуй.

Ну, и напоследок — перефраз: «Покажи мне, как ты двигаешься, и я скажу, кто 
ты». Поза и характер у нас — одно целое. Для презентации и обкатки подумай 
о характерных движениях твоего героя. Замкнутый и робкий будет сутулиться 
и стараться занять меньше места, для буйного персонажа будет уместнее размаши-
стая, активная динамика. Женские персонажи более элегантно двигаются, мужские 
могут позволить себе больше, их позы могут быть более раскидистыми. Дети более 
неуклюжие, старики менее пластичные.

��������� №№ 2
Нарисуй четыре варианта бегущего персонажа, опираясь на эти линии движения.



Глава 9

Эмоции
Есть такое понятие в психологии, как базовая эмоция. Про окружаю-
щих людей и даже питомцев ты можешь обобщающе сказать: «он де-
прессивный», или «он веселый», или «он высокомерный». Несмотря 
на то что жизнь каждого — это палитра эмоций и чувств, она обычно 
сдвинута к какому-то полюсу. Ослик Иа печальный, Пятачок тревож-
ный, гном Ворчун из Белоснежки сердитый, Винни Пух радостный. 
Можно сказать, что базовые эмоции у них — печаль, страх, гнев и ра-
дость. Всего существует семь базовых эмоций (Пол Экман, «Психоло-
гия эмоций»), и каждая будет оформлена своими формами, цветами, 
позами и деталями.



139

Вот они:

� радость (яркие чистые теплые цвета, вообще многоцветность, стремление 
энергии вверх, открытые позы, мягкие линии, которые могут становиться 
жестче при более экзальтированной и интенсивно выраженной эмоциональ-
ности);

� печаль (холодные или сложные цвета, стремление энергии вниз, округлые 
формы или жесткие, если это депрессивный персонаж);

� страх (сложная гамма или серая, уменьшение в размерах);
� гнев (красный, черный, оранжевый, углы — треугольники, квадраты);
� отвращение (зеленый);
� удивление (обычно оно длится недолго, переходя в другую эмоцию);
� презрение.

Ведущая эмоция сформирова-
на психотипом, это привычка, 
которой твой герой автомати-
чески реагирует на события. 
Это имеет значение для созда-
ния дизайна, именно поэтому 
важно понимать внутренний 
мир создаваемого характера. 
Эта психология изображаемо-
го объекта будет достоверной, 
если эмоцию и характер изо-
бразить взаимодополняющими 
художественными средствами. 
Вспомните героев пиксаров-
ского анимационного фильма «Головоломка»: в нем используются все средства 
для визуализации базовых эмоций. Гнев — красный и квадратный, печаль — си-
няя и округлая, радость — разноцветная, светящаяся и т. п. Ослик Иа в дисне-
евском варианте — квинтэссенция грусти — синий, и линии его тяготеют к зем-
ле — и уши, и веки, и складки, и шерстка — все будто слишком тяжелое, будто 
атмосфера давит на него с утроенной силой, он будто готов растечься лужицей 
по земле. Важно держать это в уме и в процессе обкатки — когда будешь делать 
карту эмоций своего персонажа. Эта база характера влияет на повседневную ми-
мику, например радость и счастье будут слабее выражены у печального, меланхо-
личного героя, у мало эмоционального и сдержанного будет маска, сдерживающая 
сильные проявления чувств, эмоции будут показаны лишь намеками.
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Посмотрите, какая классная 
находка — собака Друпи, его 
радость проявляется лишь 
в словах I am happy, и при 
этом не меняется выражение 
морды-лица. Друпи — пер-
сонаж с удивительной, по-
чти отсутствующей мимикой. 
Эта особенность выделяет его 
из жизнерадостных позитив-
ных персонажей.

Составить карту эмоций не-
просто. Внешнее проявление 
эмоций — это язык общения, 
показатель внутреннего мира 
переживаний. Без яркой ми-
мики в разы сложнее вызвать 
сочувствие и симпатию зри-
теля. Если ты не справишь-
ся с этой задачей, то даже 
хорошо состряпанный герой 
не убедит зрителя в своей ис-
кренности, как плохой актер. 
«Не верю!» — заявит зритель 
и заскучает. И это касается 
не только главного героя, зло-
деев и второстепенных пер-
сонажей — каждый участник 
истории должен обладать ха-
ризмой.

Глаза, брови, рот, нос, плечи, 
цвет кожи, ноздри, волосы, 
хвост и уши животных, зрач-
ки… Участвует не только лицо, 
мимика, жесты, цвет кожи — 
все идет в ход.
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Но, конечно, лицо (или что там у пер-
сонажа служит физиономией) в этом 
смысле самое говорящее. Каждая эмо-
ция приводит в движение большой на-
бор мышц. Например, когда мы улы-
баемся, то не только приподнимаем 
уголки губ, но и щеки, нижнее веко 
и щуримся, а когда злимся — губы 
плотно сжимаются, ноздри раздувают-
ся, брови опускаются, а глаза превра-
щаются в щелочки.

Перечень эмоций для рисования с раз-
ной интенсивностью:

� печаль — горе — отчаяние;
� тревога — страх — ужас;
� удовольствие — эйфория;
� радость — счастье;
� брезгливость — отвращение;
� раздражение — злость — ярость.

Здесь семь базовых эмо-
ций по Полу Экману: ра-
дость, удивление, страх, 
печаль, отвращение, гнев, 
презрение. Я убрала чел-
ку с лица, чтобы эмоции 
девочки были более по-
казательными.
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Есть множество смешанных эмо-
ций — стыд, кокетство, умиление, 
любопытство, подозрение, удив-
ление. Теперь перейдем к мимике 
и пластике. У тебя всегда при себе 
идеальный референс — собствен-
ное лицо, но множество фото-
графий и рисунков всегда можно 
найти в интернете.

Чтобы эмоция была более читае-
ма, а персонаж — интереснее, мы 
утрируем. Чем больше утрируем, 
тем более выразительный и эмо-
циональный герой. Степень утри-
рования говорит о темпераменте 
героя. Картой эмоций мы не толь-
ко раскрываем характер персона-
жа, но и очерчиваем диапазон его 
физических возможностей, его 
лицевую (или мордастую) анато-
мию.

Говоря об антропоморфах, мы, 
конечно, ориентируемся на выра-
зительность человеческого лица, 
а не на животный аналог. По-
думай и об анатомических ню-
ансах выразительности: могут 
у персонажа глаза вылезти из ор-
бит, а брови вылететь за пре-
делы головы от удивления? Мо-
жет, когда он кричит или рыдает, 
его рот становится больше объе-
ма лица? Может, он меняет цвет 
кожи до удивительной пурпурно-
сти, когда смущается? Как сильно 
растягивается или сплющивает-
ся его лицо от чувств? Тут место 
фантазии, ограниченной лишь 
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форматом и техническим заданием. В анимации часто такие моменты полны юмо-
ра и жизни.

Должна быть логика отрисовки игры бровей. Хорошо, когда можно брови соеди-
нить мысленно одной линией, чтобы не было разрыва.

А еще все эмоции прекрасно зашифрованы в простых смайлах — несколько дуг 
и точек делают понятными всю гамму человеческих чувств.

Что сигнализирует нам о переживаниях больше всего, так это рот, брови и глаза. 
В момент радости, например, все будто направлено вверх — уголки рта поднима-
ются, щеки поднимаются, нижние веки поднимаются. Печаль — наоборот, все буд-
то стремится вниз — брови, уголки рта, можно к этому добавить опавшие волосы 
или уши, если это животное.

Так же и поза. Мы уже говорили о ресурсной и не ресурсной позе — тело или тя-
нет к земле, или оно готово от нее оторваться — так работает энергия чувства. 
И дополнительные элементы, все, на что хватит фантазии. Примеры фразеологиз-
мов тебе в помощь: волосы встали дыбом, побелел от злости, позеленел от зави-
сти, глаза на лоб полезли, залиться краской, повесить нос, надуть губы, распирает 
от гордости, пот прошиб — все это смело используй в своих картинках для усиле-
ния эффекта и силы воздействия на зрителя.

В общем, именно через эмоции персонаж взаимодействует с потребителем, имен-
но так он может тронуть и вызвать отклик. �� ������ ���� ���;�������� 
���-
��	 ��E
�	, �	�� ��� ������ ���� ��� 
������. Замечаешь, наверное, что 
порой, когда вовлечен в рисование какой-то мимики, непроизвольно сам корчишь 
рожи? В процессе создания работы ты включаешь свои чувства: если ты не под-
ключаешь эмпатию, погружения не происходит, результат будет всего лишь анато-
мической или стилизованной репродукцией.

Хорошо построенный рисунок должен содержать в себе все части, гармонично 
скомпонованные между собой, но это не то, что зритель или читатель должен уви-
деть, когда смотрит на него. Наоборот, мы ждем от него чувственной реакции, 
эмоционального отклика. Поэтому чем шире выразительный диапазон — тем бога-
че визуальный язык у твоего творения.
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��������� №№ 1
Нарисуй карту эмоций своего персонажа, используя только лицо. А теперь попро-
буй снова — утрируй, увеличь или уменьши в два раза рабочие элементы лица 
и посмотри, что получилось.

?��� 	����� ��������� ��;� #������� #������� ��#�� 
����������� ���;�� 	�������.
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Глава 10

Цвет

Если форма персонажа — это существительное в высказывании, поза 
и эмоция — глагол, то цвет — прилагательное. Цифра подарила нам 
гигантские палитры с миллионами оттенков. Как не потеряться, как 
выбрать из этого многообразия, какие заповеди могут в этом помочь? 
Ведь краски способны вдохнуть в работу душу, а могут ее испортить. 
Именно цвет определяет эмоцию картины. По этой причине мно-
гие художники испытывают некоторую цветобоязнь. Я сама не всегда 
доверяюсь чутью, часто использую готовые схемы или палитры. Их 
можно скачать, позаимствовать с симпатичной вам картины или фото-
графии либо воспользоваться кругом, встроенными в программы гар-
мониями и правилами, выведенными в красивую систему Йоханне-
сом Иттеном. На самом деле цветовых кругов множество, они могут 
отличаться, это лишь удобный способ структурировать информацию 
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Переходными 
характеристиками 
являются:

� Яркость

� Насыщенность

� Тон (светлота)

&
� �	������� ������	�� ��
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RYB — классическая модель, тот самый цветовой круг, о котором мы говорили все 
это время. Модель популярна у художников, потому что объясняет правила сме-
шивания пигментов цветов. Хотя RYB не используется в электронике и печати, она 
содержит ряд важных наблюдений: на ее основе разработаны RGB и CMY, и по ее 
примеру комбинируются цвета внутри этих моделей.

RGB — аддитивная цветовая модель. Это значит, что свет исходит от какого-то ис-
точника: солнца, лампы, монитора. При сочетании основных цветов (красного, зе-
леного и синего) получается белый цвет. По этому принципу работают мониторы, 
телевизоры, экраны телефонов: каждый пиксель одновременно излучает эти три 
цвета. Причина, по которой RGB является стандартным цветовым режимом для 
большинства приложений, заключается в том, что он предлагает самый широкий 
выбор цветов.

CMY или CMYK — противоположная RGB модель. Она субтрактивна: цвета не из-
лучаются от источника, а отражаются от носителя, например бумаги.

В цветовом режиме CMYK все цвета являются вычитающимися, они смешиваются 
друг с другом, и поэтому чем больше цветов вы добавляете вместе, тем темнее бу-
дет конечный цвет. Если вычесть из белого три первичных цвета (RGB), мы полу-
чим тройку дополнительных цветов CMY. CMY используется при печати.

о цвете. Основа их — цвета спектра: красный — оранжевый — желтый — зе-
леный — голубой — синий — фиолетовый, которые мы выучили еще в школе, 
и диапазоны их переходов. 
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Когда ты держишь в уме цель твоего персо-
нажа и знаешь характеристики цветов, слож-
но ошибиться в палитре. Тут все просто. Вы-
бирай разбеленные, пастельные оттенки или 
соседствующие по кругу цвета для смягчения 
эффекта, контрастные яркие цвета — чтобы 
показать неординарность, резкость или силу 
характера. Яркий характер — яркие цвета, 
спокойный характер — спокойная гамма. Хо-
лодные цвета — для интроверта, более спо-
койного характера, теплые — для открытого 
к общению, экстраверта. Конечно, исключе-
ний множество, психология персонажа или 
его цель могут быть значительно сложнее, 
и здесь уже включается голова или интуиция.

Есть еще ограничения, накладываемые техни-
кой и стилем твоего дизайна, целевой аудито-
рией и прочими факторами. Для совсем юных 
зрителей принято использовать более чистые, 
открытые цвета, а чем старше целевая ауди-
тория, тем более сложной может быть пали-
тра. Опять же, это не железное правило, ты 
сам определяешь, как заигрывать красками 
со зрителем.

Сейчас в современной иллюстрации множе-
ство противоречивых трендов, и для малышей 
есть книги, где рулят сложные цвета, моно-
хром, оттенки серого или палитра, ограничен-
ная 2–3 цветами. А фэшн или концептуальная 
иллюстрация для взрослых может включать 
в себя открытые и даже кричаще-яркие кис-
лотные цвета.

Сдержанных и приглушенных оттенков 
в окружающем мире больше и, соответствен-
но, в классических иллюстрациях или кар-
тинах классических художников тоже. Если 
ты откроешь сочную фотографию в редак-
торе и поищешь значения основных цветов 
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1.  Монохромные гармонии подразу-
мевают работу в одном секторе кру-
га со сменой тона. Они учат пони-
мать тон и объем рисуемого.

пипеткой, скорее всего, основная площадь будет приглушена, и чистых цветов 
на ней окажется не так и много.

Новички и дети любят использовать чистые цвета, а это всегда яркие акценты, 
 излишество которых способно расфокусировать внимание и разорвать на куски 
 хорошую работу. Поэтому есть смысл приглушать общую колористику, оставляя 
сочными лишь важные, акцентные места.

�:;%-:E; L'&=-<))
Если многие уверенно работают с тоном, то цвет пугает порой даже бывалых. Да-
вай разберем основные гармонии, ведь цветовой круг — это компас для худож-
ника. С ним или с готовыми палитрами не заблудишься в этом океане оттенков 
и цветов. Работа с кругом и классическими сочетаниями — это не работа с чисты-
ми цветами, а скорее с деликатной гармонизацией цветов через переходы.

2.  Родственная, или аналогичная гармония 
(пара или триада соседних тонов и оттенков) — 
это близкая гамма, спокойная, иногда создаю-
щая ощущение мистики, театрального освеще-
ния, постановочности, будто вся сцена залита 
каким-то светом. Если ты хочешь создать ощу-
щение уравновешенности, гармонии, элегантно-
сти — это беспроигрышный вариант, очень ста-
бильный, никогда не будет царапать глаз.
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3.  Гармония комплементарных, или проти-
воположных, цветов — максимальный кон-
траст, оттенки на пределе отдаления в цвето-
вом круге. Мозг любит контрасты, они ему 
приятны. Но важно помнить про ритм — 
50/50 выглядит неинтересно и дробно, луч-
шее сочетание крутится вокруг соотноше-
ния 70/30. Дуализм, противостояние, драма, 
максимальный накал цветовых страстей, 
максимальная вибрация. Идеальная гармо-
ния для привлечения внимания. Хотите сде-
лать акцент на чем-то — выделите это кон-
трастным цветом. И пусть его будет немного, 
он будет главенствовать в композиции.

Чаще фокусным является теплый цвет диады, но наоборот это тоже работает — 
на желтом фоне синие объекты также будут вибрировать и привлекать внима-
ние, как и желтые лимоны на синей скатерти.

Самый популярный и эффектный контраст среди художников — 
это синий-оранжевый или синий-желтый. Холодные тени, теплый 
свет. Комплементарные цвета усиливают друг друга, делают ярче. 
Тот же лимон на фиолетовой скатерти будет сиять, тогда как 
на оранжевом или зеленом фоне такого эффекта не будет.

4.  Расщепленно-контрастная. Самая по-
пулярная, пожалуй, в живописи. Она до-
бавляет к аналогичной гармонии противо-
положный, контрастный цвет. Благодаря 
комплементарным цветам появляются 
цветность и драматизм, но не такой силь-
ный, как в предыдущей контрастной диаде.
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5.  Комплементарно-расщепленная — 
похожа на предыдущую. И здесь те же 
правила — есть главный фокусный 
цвет, выделяющий важное, есть второ-
степенный, где глаз отдыхает, и есть 
поддерживающий для ритма или раз-
нообразия. И их соотношение вывере-
но так, чтобы картинка не дробилась.

6.  Классическая триада — используются цве-
та, которые равномерно распределены по все-
му цветовому кругу. Часто это разделение 
можно увидеть в классической живописи. 
Ну, и посмотрите на костюм супермена — 
красный, желтый, синий — в их первоздан-
ной чистоте — просто праздник для глаз! 



153

7.  Гармония четырех цветов — такой вариант будет лучше работать, если глав-
ным, доминирующим будет лишь один из цветов. Сложные гаммы потребуют 
от тебя хорошего чувства баланса.

В общем, достаточно держать в голове пару-тройку цветовых созвучий, чтобы ра-
бота была гармоничной и сбалансированной.

?��� ����������� �����"#����-
���������� ��������.
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Схема «маскирование гаммы», или маска-гамма, хороша для 
того, чтобы обезопасить себя от использования лишних цветов — 
треугольник или другая фигура, ограничивающая палитру 
на цветовом круге. Для этого надо выбрать на нем доминантный 
и дополнительные цвета, используя любую из цветовых гармоний, 
выделить их точками и соединить в фигуру. Все, что внутри маски, 
использовать в работе, не трогая то, что оказалось за пределами.

Но если говорить о целой компо-
зиции или персонаже — никакие 
грамотные сочетания не спасут 
изображение, если оно непра-
вильно решено в тоне. Тон важ-
нее цвета, тоновый контраст — 
это то, что в первую очередь 
считывает глаз, поэтому перио-
дически переводи свою работу 
в черно-белый, чтобы оценить 
его. А также — и это очень осве-
жит твой замыленный взгляд — 
блюрь, зеркаль и переворачивай 
работу, чтобы видеть всю компо-
зицию в ее сбалансированности 
и исправлять цветовые и тоновые 
косяки и недоработки.

Многие CG-художники снача-
ла делают работу в черно-белом, 

а только затем через цветовые режимы наложения добавляют цвет. Поэтому важно 
заниматься тоновым рисунком — в карандаше, чернилами или в монохромной гар-
монии — с заливками, штриховками — таким образом мы учимся работать тоном.

Если сильно прищуриться и посмотреть вокруг, ты как раз и увидишь мир в тоно-
вых пятнах и контрастах. При работе на пленэре или зарисовке чего-то с натуры 
этот фокус позволяет цветам не сбить нас с толку и рассмотреть верную тоновую 
расстановку сил — самое темное, самое светлое место и место максимального кон-
траста. Яркий цвет привлекает внимание, но именно с помощью тонового контра-
ста проще всего сделать акцент на какой-то детали в персонаже или в композиции. 
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Если у вас уже готов персонаж, делайте тоновую проверку — ее тоже можно по-
глядеть в градациях серого, — если он становится скучнее, следует нарастить то-
новый контраст. Это всегда добавляет выразительности, будь это цвет, тон и иные 
средства.

Посмотри, как цвет может отвлекать от тона. При переводе в черно-белый ты мо-
жешь видеть места максимального контраста и сопоставить со своими задачами, 
увидеть тоновые огрехи — например, добавить контраст в фокусные точки или 
убрать его со второстепенных зон.

Как ;���� заставить изображение работать на идею? Удачно подобранная цве-
товая гамма — это мощный инструмент, чтобы передать настроение вашей иллю-
страции или вашего дизайна. Иногда она может быть отличительным элементом 
стиля. Что касается советов по персонажной графике, в большинстве случаев не-
плохо ограничиться палитрой в три-четыре цвета. Чем меньше цветов, тем целост-
нее может выглядеть объект и, особенно, серия иллюстраций. Иногда по вдохнове-
нию или из-за лени я беру готовые цветовые палитры, они доступны в интернете, 
например на color.adobe.com. Или, если вам понравилась работать с цветами и от-
тенками, можно использовать фильтр «мозаика» в Photoshop или просто воору-
житься пипеткой.
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Василий Кандинский в сво-
ем учебном курсе для шко-
лы дизайна Баухауз дела-
ет акцент на физических 
основах цветового поряд-
ка, исследуя прежде всего 
три цвета: желтый, красный 
и синий, с которыми согла-
суются соответственно три 
основные формы: квадрат, 
треугольник, круг. Акценти-
рует внимание на простран-
ственном и психологическом 
действии отдельных цветов. 
Желтый — динамика, дви-
жение вовне, острый угол. 
Синий противоположен 
желтому, усиливает его каче-
ство, ощущение холода, движение внутрь, соответствует кругу, тупому углу. Крас-
ный — горячий, движение внутри себя, соответствует уравновешенности и тяже-
ловесности квадрата, прямому углу на плоскости. Белый и черный — молчащие 
цвета: белый символизирует возможность рождения нового цвета, черный означа-
ет поглощение.

Нельзя обойти этот момент. Цвета сознательно или бессознательно вызывают у че-
ловека ассоциации, влияют на эмоции и физиологию.

Цветовая синестезия — это подключение смеж-
ного чувственного опыта, нейронные мостики, 
поддерживающие связи между разными орга-
нами чувств. То есть в твоей голове цвет может 
иметь температуру, текстуру, вкус, он может зву-
чать или пахнуть. Часто эти ощущения совпада-
ют у большинства людей — например, желтый 
цвет большинство воспринимают кислым, зеле-
ный — мягким, а синий — холодным.

Ференц Лист 
однажды шокировал 
музыкантов 
Веймарского 
оркестра просьбой 
«играть чуть менее 
розово».



157

Цвета — это излучение с разной длиной волны и разной степенью поглощения 
и отражения. Теплые — красный, желтый, оранжевый — имеют самую большую 
длину волны, что предполагает более активную работу и вызывает возбуждение 
нервной системы. Наоборот, холодные действуют успокаивающе и расслабляю-
ще на организм. Поэтому важно на первоначальном этапе разработки персона-
жа определить точные цели его дизайна. Есть очень древние ассоциации, напри-
мер голубой ассоциируется с цветом неба, а зеленый — с цветом растений, и это 
так в любом уголке мира. А есть и те ассоциации, которые меняются со временем 
или различны в разных культурах. Конечно, предпочтения довольно индивидуаль-
ны и зависят от разных факторов — от пола, культурного и национального кон-
текста, возраста и опыта, но их можно обобщить. Интересно, что раньше в силу 
сложности производства, добычи или дороговизны некоторые цвета считались рос-
кошью, признаком достатка и влияния, как драгоценные камни и золото. И сейчас 
некоторые краски стоят дороже из-за стоимости входящих в их состав красителей, 
но в диджитал-иллюстрации, на наше счастье, доступ есть к бесконечному количе-
ству оттенков. Раньше художники о такой роскоши не могли и мечтать.

Как выбрать из этого многообразия? Применительно к создаваемому персонажу, 
мы следуем некоторым общим закономерностям и правилам, хотя умеючи эти сте-
реотипы тоже можно и нужно нарушать. Мы идем за целями нашего дизайна.

Помни про целевую аудиторию, характеристики и подбирай палитру, ориентируясь 
не только на интуицию и предпочтения, но и на правила. Хороший дизайн может 
быть не принят в какой то культурной среде из-за разницы трактовок. В Индии 
и Китае символика цветов была строго канонизирована, в Европе цвета делились 
на несколько категорий, соответствовавших определенным сословиям  общества.
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Сейчас все красители доступны и их значение достаточно универсально, не так 
жестко регламентировано, но все же случаются различия в их трактовке в зави-
симости от локации и культурного бэкграунда. Известный пример разницы вос-
приятия — белый, который в Европе считается цветом святости и чистоты, для 
Китая — траурный цвет, который ассоциируется с осенью, увяданием и даже веро-
ломством. Так же и в Индии, например.

Самыми мощными и заметными в палитре являются чистые, первичные цвета — 
красный, зеленый, синий, желтый. Дополнительные цвета получаются смешени-
ем основных и сочетают в себе их характеристики. Герои в комиксах носят синие 
и красные костюмы, желтые и золотые, злодеи часто облачены или окрашены в зе-
леный, черный и фиолетовый. Красный традиционно ассоциируется с опасностью, 
но так как он самый заметный, его может носить и главный герой. Приглушенные 
и естественные тона часто достаются хорошим парням, злодеям же — мрачные 
палитры и ядовитые оттенки. Влияние цвета снижается с уменьшением его чисто-
ты, яркости и насыщенности, с добавлением в него белого, серого, черного и дру-
гих цветов. Сложные цвета, теряя насыщенность, теряют вместе с ней и символи-
ческие значения.

Еще момент для пони-
мания психологии цве-
та — успокаивающе или 
возбуждающе действует 
на нас длина волны. Теп-
лая часть спектра подхо-
дит больше для активных 
открытых экстравертов. 
Холодная — для созер-
цательных интровертов. 
Ну, и чем больше выра-
жены черты характера, 
тем чище выражен цвет.

Давай рассмотрим основ-
ные цвета и их значения 
подробнее.
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Один из самых безопасных цветов, не вызывающий негативных реакций ни в од-
ной культуре. Как показывают исследования, это самый любимый цвет в мире. 
И один из самых популярных в одежде и в иллюстрации. Синий не раздражает, 
от его созерцания нервная система стабилизируется, а работа мозга активизиру-
ется. Он про доверие, логичность, безопасность, а также про холодность, одино-
чество и печаль. Стереотипный «мальчиковый» цвет. Цвет, которым созданы джин 
из Аладдина, смурфики, Стич, Иа, Печаль в Головоломке. Синий положительно 
влияет на организм человека — успокаивает, помогает сконцентрироваться, регу-
лирует дыхание и кровяное давление, притупляет аппетит, а также субъективно де-
лает пространство более прохладным.

Из-за того что синий всегда 
определяется как холодный, 
можно использовать его оттен-
ки, чтобы подчеркнуть холод-
ность, сдержанность, печаль, 
интроверсию и отстраненность 
героя. Также мужественность 
и собранность, не зря этот цвет 
любим супергероями.

Интересно, что в Японии си-
ний ассоциируется с мошенни-
чеством и обманом, а в театре 
кабуки $)<)C грим применя-
ется для отрицательных персо-
нажей. Китайцы связывают его 
с величием и бессмертием чело-
веческой души, в США — с му-
жеством и стойкостью, а для 
иранцев синий означает скорбь.

Голубой — разбеленный синий.
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Из всего спектра красный цвет вызывает наиболее сильную физиологическую ре-
акцию — учащение сердцебиения, повышение аппетита и артериального давле-
ния. Он сразу притягивает внимание и управляет ситуацией, он никогда не позво-
лит тебе пройти мимо. В природе красный цвет — это цвет изобилия, спелости. 
Он вызывает сильные эмоции, которые будут зависеть от ситуации.

Ассоциативно он может быть цветом любви, праздника, веселья, а также выражать 
агрессивность, воинственность и волю к победе. Настолько акцентный и привлекаю-
щий внимание, что я люблю рассказывать историю про одну свою ошибку. Иллю-
стрировала книгу, на этапе разработки второстепенного персонажа, антагониста, 
я придумала ему красную кофту. Красный — это агрессия, прекрасно. Персонаж 
большой и толстый, пятно большое, и всю книгу это пятно перевешивало, перема-
нивало внимание с главного персонажа, решенного в более спокойной гамме.

Во многих азиатских стра-
нах красный цвет символи-
зирует благополучие, счастье 
и удачу. В русской культуре — 
почет и красоту (красна де-
вица). И почти у всех наро-
дов красный означает страсть 
и любовь. Персонажи с пре-
обладающим красным в пали-
тре (одежда Человека-паука, 
попугай Яго, Себастьян из Ру-
салочки, Гнев из Головолом-
ки) — часто это пускай и от-
рицательные герои, но всегда 
активные, яркие, напористые, 
уверенные в себе.

Чем красный более темный, 
тем он более величественный.
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Интересный факт: по статистике, автомобили красного цвета чаще 
попадают в аварии. Так как красный возбуждает нервную систему, 
стиль вождения становится более агрессивным. Может, ты и сам 
отметишь, когда благодаря необычному сочетанию скорости 
и цвета создается ощущение, что водитель старается тебя 
подрезать. Чем выше скорость, тем сильнее оптический обман.
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Хотя это успокаивающий природный цвет, зачастую большее значение имеет оттенок 
цвета, чем сам цвет. (Он может быть теплым — ближе к желтому или оливковому, 
и холодным — приближающимся к синему.) Так, кислотно-ярким или светящимся 
зеленым в играх, анимации и в реквизите героя часто обозначаются яд, плесень, ра-
диоактивно опасное вещество. Теплый зеленый может обозначать близость к природе 
и стремление к равновесию. Более холодный и приглушенный оттенок может частич-
но перенимать качества синего — его сдержанность и отстраненность.

В Китае зеленый цвет символизирует новую жизнь, надежды, но и неверность; 
мужчина в зеленой шапке здесь — это человек, которому изменяет жена. В Индии 
зеленый — это мир и надежда. В Ирландии — удача.

В своей истории зеленый переживал разные времена: от ненависти до любви. На-
пример, в Средние века это был цвет молодости и целомудрия. Но при этом его ас-
социировали со скупостью, обманом, подлостью и даже дьяволом — эти значения 
были взяты из животного мира: цвет лягушек, змей и прочих пресмыкающихся.

Персонажи — огр Шрек или Кермит — лягушонок-конферансье из Маппет-шоу.
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Если ты мечтаешь похудеть, убери из своей кухни желтые и оранжевые цвета. Ча-
сто заведения общепита красят стены и выбирают мебель таких оттенков, потому 
что они здорово пробуждают аппетит и способствуют выработке желудочного сока. 
Цвет солнца, самый субъективно светлый из спектра, самый открытый, действует 
согревающе. Этим цветом ты можешь обозначить жизнерадостность и открытость, 
жизнелюбие и оптимизм. Посмотри на примеры — Пикачу, Спанч Боб, Винни Пух 
из «Дисней», Симпсоны, Плуто, Лунтик, миньоны — здесь ты не найдешь мелан-
холии и глубокомыслия, скрытности или драмы, все на поверхности. Яркий, ак-
тивный цвет, он привлекает внимание, но не приковывает. Легкий в восприятии, 
и если он не предельно яркий, то его можно назвать ненавязчивым. Слишком ак-
тивный, в больших количествах или при усталости может раздражать и утомлять.

Как и в каждом цвете, и тут есть обратная сторона: вспомните устойчивые сло-
восочетания «желтая пресса» — ложь, желтые цветы — символ измены, желтый 
дом — пристанище умалишенных, желтый Петербург Достоевского как символ 
болезни, нищеты, убожества жизни. Просто в этих аллегориях, связывающих его 
с болезнью, изменой, лживостью или нищетой, мы представляем не легкий чистый 
цвет, а грязные и сложные оттенки. В древности желтый считался символом пре-
дательства — недаром Иуду часто изображали в желтых одеждах. Желтый близок 
к золотому, а золото — про богатство, власть и роскошь.

В Китае желтый считался привилегией императорской семьи, сейчас желтой кни-
гой там называют порнографию, а желтым видео — фильм для взрослых. В Япо-
нии желтый — символ смелости, в Бразилии — символ отчаяния, в Сирии и Мек-
сике — смерти. У суеверного русского человека желтый цвет может вызвать 
ассоциации с разлукой и изменой.

Осторожно его следует использовать в сочетании с черным, оно может вызвать 
тревогу, потому что используется в предупреждающих знаках повышенной радиа-
ции, высокого напряжения и биологической опасности.
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Смесь желтого и красного сочетает в себе ослабленные характеристики обоих теп-
лых цветов. «=� ����� �	�� ������!»�— ������� ��� ��, ��������� ������� 	���� 
#���
�������� 	���
�.

Популярный цвет в детской книжной иллюстрации, анимации, рекламе и игровой 
индустрии. Персонаж, решенный в оттенках оранжевого, отличается своей актив-
ной жизненной позицией, радостным расположением духа. (Примеры — Тигра 
из «Винни Пуха», кот Гарфилд.)

У оранжевого множество оттенков, и все они тяготеют к разному.

В буддизме — отречение и смирение.

Оранжевый тоже бодрит, но раздражает и возбуждает меньше, чем красный. Это 
более мягкий вариант теплого и яркого цвета, не такой агрессивный, но в больших 
количествах тоже может утомить. Игривый и яркий.
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Находится на конце спектра и обладает наибольшей частотой, то есть является 
самым «мощным» из волн видимого спектра. Возможно, поэтому в играх и филь-
мах он указывает на самые мощные источники энергии, заклинания и самые 
редкие артефакты. Ассоциации, которые он вызывает: мудрость, зрелость, фан-
тазия, богатство, сказка. Фиолетовый символизирует психологическую или поло-
вую зрелость, развитую интуицию и высокий уровень интеллекта. Он соединяет 
в себе противоположные качества горячего красного и холодного синего, созда-
вая вокруг себя мистические ощущения, загадочность. Насыщенный фиолето-
вый цвет означает власть, желание управлять и контролировать, а также грубость. 
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Если говорить о героях, которые облачены или окрашены в фиолетовый, — обыч-
но это отрицательные или неоднозначные персонажи — хитрые стратеги с высо-
ким уровнем интеллекта, часто безумные и готовые на все ради цели (пример — 
пиджак Джокера).

Также от стремления оттенка в холодную или теплую часть спектра меняется и его 
значение.
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Ты же знаешь расхожее выражение, что махровые оптимисты смотрят на мир 
сквозь розовые очки. Цвет этот благотворно влияет на нашу нервную систему, 
даже сильнее, чем синий.

Традиционно мы считаем розовый типично девичьим цветом, но так было не все-
гда. Так как розовый — это смягченный красный, цвет воинственности, а голубой 
считался цветом благородства и целомудренности, вплоть до начала ХХ в. в розо-
вый наряжали мальчиков, а в голубой — девочек. К примеру, в 1918 году в вы-
пуске одного из модных журналов мы читаем: «Общепринято, что розовый под-
ходит мальчикам, а голубой — девочкам. Причина в том, что розовый является 
более строгим и крепким цветом, а голубой — тонким и изысканным». Такой вот 
поворот.

Розовый — это цвет жизни, возрождения, развития и расцвета. Предпочитающие 
розовые оттенки готовы отдавать любовь и доброту, могут разволноваться по пу-
стяку и нерешительны. Розовому свойственна чрезмерная чувствительность. Розо-
вый также имеет множество оттенков — от разделенного пыльного пастельного 
до кислотной фуксии, и в каждом случае имеет разное значение.
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Но в нашей культуре сейчас это неизменная ас-
социация с «женским» цветом, с карамельной 
нежностью детства, фантазией и мечтательно-
стью, розовый — это всегда про романтичность, 
доброту и невинность. Смесь красного и белого 
соединила в себе, казалось бы, абсолютно несо-
четаемые проявления таких чувств, как агрес-
сия, чувственность и чистота, невинность, тем 
самым успокоив первую и придав силу второй.
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Чистота, баланс, духовность, искренность, новые начинания, простота, невин-
ность, рождение и смерть, стремление к совершенству, зима, снег, прохлада, сте-
рильность, правда, праведность, самосовершенствование.

Платье невесты, белоснежные крылья ангела и цвет голубя мира — цвет чисто-
ты, невинности, святости.

Белый в контексте книги — необходимое «негативное пространство», где отды-
хает глаз, где может располагаться текст.

В иудаизме этот тон ассоциируется с сединой, а значит, долголетием, старостью, 
радостью.

Консервативность данного тона часто подразумевает инерцию. В ее рамках люди 
не подвержены импульсивности и новым веяниям, зато склонны к рассужде-
ниям, уходу от активных действий. Мы все знаем цвет флага перемирия: свет-
лая тряпка надевается на любую палку и поднимается вверх в поисках пощады 
или  переговоров.
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Черный цвет в физическом понятии — отсутствие какой-либо световой волны. Его 
можно охарактеризовать как «ничто», и все, что будет на его фоне, станет более 
привлекательным, насыщенным и ярким. Любой цвет на черном начинает светить-
ся, становится акцентным.

Один из самых неоднозначных.

Будет ли кролик плохим, если он черный?
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Серый символизирует нейтральность, спокойствие, баланс, практичность и соли-
дарность. Как и в случае черного цвета, чересчур большая концентрация серых 
тонов может увеличивать нежелательные ощущения — грусть, чувство незначи-
тельности и утраты, депрессию. В психологии цветов серый символизирует ком-
промисс — он между белым и черным, не светлый, не темный. При приближении 
серого тона в цветовой шкале к черному вызванные им ассоциации становятся все 
драматичнее. Однако в целом серая тональность нейтральна — если другие цвета 
могут ассоциироваться с конкретными яркими эмоциями, то серый таковых не вы-
зывает, оставаясь интровертным и сдержанным.
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Символы — почва, дерево, земля, осень. Коричневый цвет наряду с черным и тем-
но-синим часто доминирует в одежде богатых и уверенных в себе людей, что под-
черкивает их чувство собственного достоинства. Коричневый — цвет кофе и аро-
матных специй, его изысканно обыгрывают в оформлении интерьеров кофеен 
и ресторанов. Люди, предпочитающие этот цвет, желают физического отдыха, по-
коя, концентрации, поэтому он может использоваться в офисной тематике.
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Если говорить про персонажа, использование коричневого будет означать его прак-
тичность и взрослость, иногда флегматичность; часто коричневый становится цве-
том второстепенных героев, мудрецов, #�������� �����. Также это цвет окраски 
многих животных, таких как медведь, бобр, лось, олень и пр. Если есть возмож-
ность, можешь смело отходить от таких сложных цветов — серый, коричневый, 
рисуя природных персонажей. Смотри — Винни Пух желтый, а осел Иа синий 
в американской версии мультфильма, это весело и совсем не воспринимается деть-
ми как нечто чуждое, не вызывает диссонанс. Ну и что, что слон розовый, а миш-
ка синий — дети любят сочные и простые палитры.

Иногда несколько цветов, расположенных рядом, дают 
совершенно неожиданный эффект. Например, красный 
олицетворяет энергию, движение, опасность, ярость, а черный — 
тайну, печаль, грусть, но сочетание красного и черного сразу же 
преобразуется во что-то экстравагантное, пикантное, манящее. 
А вот сочетание красного с другим, ярким и эмоционально 
насыщенным цветом, может смотреться безвкусно и раздражать 
глаз. Поэтому все цвета должны гармонировать друг с другом, 
уравновешивать, но не подавлять. Цвет, который должен нести 
главный психологический и эмоциональный посыл, должен быть 
главным и доминирующим.

Если твоя задача — рисовать более реалистичные, объемные картинки, нужно 
помнить о влиянии цветов друг на друга. Голубое небо и атмосфера будут делать 
«прохладнее» всю цветовую гамму картины, тогда как домашняя обстановка с ве-
черним электрическим освещением — «утеплять» всю гамму. Находящиеся рядом 
объекты разного цвета тоже будут влиять друг на друга, отражая цвет — напри-
мер, цвет человеческой кожи и белая одежда могут «позеленеть».

��������� №№ 1
Возьми набросок своего персонажа и реши его несколькими вариантами цветовых 
сочетаний. Посмотри, меняется ли его восприятие в зависимости от выбранной 
гаммы.
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Глава 11

Объем и  свет
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Если бы я могла эффектно иллюстрировать книги просто пятном 
и линией, не погружаясь в объемы, я бы сэкономила себе много вре-
мени. Я все еще учусь этому. Но мне еще со времен визуализации 
интерьеров так нравится добавлять тени и блики, что когда начинаю, 
то не могу остановиться. Беда это или мои художественные наклон-
ности? Не знаю, но уметь сделать плоское объемным — маст-хэв 
для художника!
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Все простые формы, о которых мы говори-
ли выше, превращаются в 3D-фигуры, если 
персонаж существует как бы в трехмер-
ном пространстве. Художественная школа 
не зря столько времени уделяет карандаш-
ному рисунку — всем этим кубам, шарам 
и цилиндрам — тому, из чего можно по-
строить любой сложный объект. В осно-
ве рисования с натуры или из головы ле-
жит принцип деления сложных объектов 
на простые составляющие. Именно за этим 
мы сначала учимся рисовать простые фор-
мы, а затем учимся мысленно разбивать 
любой сложный объект на примитивы, тем 
самым упрощая задачу. Этот процесс ана-
лиза, мысленного расчленения на отдель-
ные простые составляющие со временем 
становится внутренним. Но для того чтобы 
навык перешел на уровень бессознательной 
компетенции, нужна практика.
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� 
������ ��3D.

Обрубовка — это рисунок 
или гипсовая фигура 
человеческой головы, 
разбитая на множество 
плоскостей. Относится 
к конструктивному разделу 
дисциплины академического 
рисунка. Отдельно выделяют 
обрубовку лица, обрубовку 
носа и других частей.
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Разбивать объект на плоско-
сти — сначала срисовывая, за-
тем выстраивая и моделируя это 
в голове — важная часть навыка, 
которая позволит тебе добавлять 
реализма и объема в работы. Ведь 
освещение каждой такой плоско-
сти будет отличаться в зависимо-
сти от близости к источнику или 
источникам света, угла наклона 
по отношению к ним, качества 
материала (глянец, матовость, 
прозрачность и пр.) и кривизны 
поверхности. Поэтому давай по-
тренируемся. Возьми какого-то 
своего персонажа или объект 
и сделай из него оригами.

Вот так. А теперь залив-
ками или штриховка-
ми затонируй эти фигу-
ры, мысленно поместив 
свет в какую-то точку 
относительно персонажа 
или объекта и проана-
лизировав затемнение 
и светлые участки отно-
сительно друг друга.
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Как-то так:
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Очевидно, что степень упрощения/усложнения собственной обрубовки ты волен 
выбирать сам. Сначала можно собрать объект из кубов, шаров и цилиндров. Затем 
пробовать лепить поверхности более деликатно. В любом случае такое упражнение 
углубляет понимание объема и светотени.
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Большинство новичков забивают на тему с обучением свету, и от этого страдает 
все их творчество. Несмотря на то что форма является основой дизайна персона-
жа, именно свет выявляет эту форму. Значение света сложно переоценить. Освеще-
ние является как важнейшим композиционным приемом, так и создает настроение 
в работе — может выделять главное, скрывать темных лошадок или второсте-
пенные фигуры, рассказывать историю, выстраивать путевую структуру и др. Это 
не только прожектор, выделяющий главную фигуру, он создает нужную атмосферу, 
настроение, ритмику и глубину.

Свет — мощнейший выразительный инструмент, который определяет восприя-
тие зрителя твоей картины. Он способен сделать одну и ту же сцену таинственной, 
угрожающей, радостной или печальной. Один и тот же дизайн может выглядеть 
устрашающе или мило в зависимости от цвета, интенсивности и расположения ис-
точников света — поэтому всегда (!) держи в голове их местоположение.

Разбирая работы учеников, спрашиваю: «Что и откуда освещает сцену или персо-
нажа?» Новичок чешет голову, и его хорошо в целом построенная работа от этого 
простого факта незнания разваливается — тени вразнобой, объекты не заземле-
ны, тоновый ритм сбит, контраст не работает на общее впечатление. Бывает, стоит 
только хорошо обозначить падающие тени, чтобы собрать в единое целое разба-
лансированную картинку. Чтобы все пространство, персонаж или группа объек-
тов выглядели более сбалансированно, найди или придумай, где, какие и сколько 
у тебя источников света.

Не обязательно понимать фрактально-волновую природу световых волн, чтобы 
изображать свет, но нужно понимать некоторые характеристики и правила, влияю-
щие на результат.
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Условно давай выделим три варианта источников света:

� направленные (фонарик или прожектор),
� всенаправленные (лампа или солнце),
� рассеянные (софтбокс в студии или освещение в пасмурный день).

Тень в первых двух случаях будет резкая, плотная и четко очерченная, в последнем 
случае будут более мягкие и рассеянные тени. Обычно в сцене бывает несколько 
источников света — например, холодный свет из окна и теплый от электрической 
лампы. Еще одна ошибка новичков, что они используют чистые цвета независимо 
от освещения: рисуют привычно бежевый цвет кожи или привычную зелень травы 
независимо от времени суток. Иногда это бывает оправдано ограниченной гаммой 
и стилистикой, но для реалистичности нужно помнить, что в сумерках или при 
свете костра елка не будет чистого зеленого цвета, также как и лицо человека бу-
дет разным при разных световых сценариях.

Для того чтобы показать цвет, хорошо поизучать режимы 
наложения в художественных редакторах, если вы рисуете, 
скажем, в Illustrator, Photoshop или Procreate.
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В художке нам твердили правило — 
если свет теплый, то тень будет холод-
ная, и наоборот. Совершенно не обяза-
тельно, на оттенок теней влияет общее 
освещение пространства — цвет атмо-
сферы или отраженный цвет окружаю-
щих предметов.

Посмотрите на вибрацию цвета у им-
прессионистов — у них в тени часто 
соседствуют мазки теплых и холодных 
оттенков.

Важно помнить про перераспределе-
ние света — интенсивность света зави-
сит от расстояния до источника, чем 
дальше, тем меньше яркость. '����� (�
�� >�
������

Еще интересно играть с ритмом, ведь свет и тень создают тоновую ритмику и ди-
намику как в общей композиции, как и на отдельном объекте или персонаже. Как 
и в истории с пропорциями, хорошо, когда теневые и освещенные участки соотно-
сятся в разных масштабах, а не 50/50.
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Свет дает контраст, как прожектор в театральной постановке, высветляя нужные 
зоны сцены, выделяя их и направляя внимание зрителя туда, куда нужно.
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Задание — практи-
кум для работы с ци-
фровым редактором. 
Отправь персона-
жа в солнечный день 
под яблоню и освети 
важные детали луча-
ми света, пробиваю-
щимися сквозь лист-
ву. Если ты работаешь 
со слоями, скопируй 
слой с героем, затем-
ни его до силуэта, за-
лей цветом, используя 
затемняющий режим 
наложения, и сотри 
ластиком — то есть 
освети — те места, ко-
торые важны для по-
вествования или рас-
крытия характера.
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Даже если ты работаешь 
в стиле флэт или просто 
хочешь сделать своих пер-
сонажей плоскими и без 
объема, можно обога-
тить картинку световыми 
бликами или падающими 
тенями, и это сразу дает 
глубину и делает работу 
более сложной, многооб-
разной.

Вот несколько правил, которые необходимо отточить практикой:

�  Разделяй области, которых непосредственно касается источник света, и те, ко-
торые скрыты от него (семейство тени).

�  Жесткие углы объектов дают четкую линию границы тени, плавные фор-
мы — размытые границы светотени.

�  Чем ближе источник света, тем более осветлены участки света и больше кон-
траст.

�  Цвет фона и окружающего пространства влияет и отражается на объектах.
�  Поведение распределения светотени зависит от характеристик материала. 

Чем более текстура рыхлая и матовая, тем больше поглощает, чем более глад-
кая и ровная — тем больше отражает (металл или зеркало). Темные пред-
меты поглощают больше света, светлые — хорошо отражают и рассеивают. 
Также можно поизучать, как ведут себя с освещением прозрачные материа-
лы — стекло, вода, шифон.

�  Контрасты и детализация в теневой и сильно освещенной части меньше.
�  Наше восприятие яркости предмета 

меняется в зависимости от того, что 
его окружает, всегда находясь в кон-
тексте фона.

�  Существуют разные типы освещения, 
и все они ведут себя по-разному: рас-
сеянный свет (пасмурный день) дает 
меньше контрастов, более размытые 
границы тени, направленный — четкие.
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�  Продумывай свет в сцене, так как это 
очень сильный выразительный элемент 
в иллюстрации. Умение пользоваться 
приемами создания светотени позволяет 
подсветить нужные куски холста, при-
дать драматичности, контраста, настрое-
ния, ощущения угрозы или романтики.

�  Не забывай об отраженном свете.
�  Чем дальше источник света, тем он сла-

бее влияет на объекты.
�  На размер тени влияет угол расположе-

ния источника освещения. Тени короче 
в полдень, закатные тени очень длинные.

�  Если хотите придать драматизма или 
интересного эффекта работе — располо-
жите источник света в непривычном ме-
сте и непривычного цвета. Мы привык-
ли видеть окружающих подсвеченными 
сверху — солнцем или искусственным 
светом, поэтому таким образом осве-
щенные люди кажутся нам мистически-
ми или необычными.

�  Свет, рефлексы, блики, тени собственные 
и падающие… тоновые рисунки в гра-
дациях серого — решенные плотностью 
карандашной штриховки — научат тебя 
мыслить тоном. Это важно — в первую 
очередь светотень решается так, а уже 
потом цветом.

Всегда хорошо про-
водить эксперименты. 
Работай с искусствен-
ным и с естественным 
освещением и обращай 
внимание на различия. 
Попробуй разные объ-
екты и поверхности.
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Так называемый 2D рендер. Возьми своего героя или любого героя рисованного 
мультфильма, который решен плоскостью, без объема. Затем возьми затемняющий 
слой («Умножение, линейный затемнитель», «Перекрытие или наложение») и прой-
дись по местам сочленений объемов — так называемые угловые тени и места, куда 
проникает меньше всего света, — складки, углы, ноздри… На еще одном — соб-
ственные тени. На новом затемняющем слое обозначь падающие тени, они будут 
плотнее собственных… На новом осветляющем слое (экран, наложение) выдели 
блики и засветы. Заметь, что каждый новый слой делает персонажа более слож-
ным и реалистичным.

Если ты делаешь это на бумаге, сначала нарисуй героя с помощью плашечных за-
ливок, а затем так же затемни сначала угловые, потом собственные, потом падаю-
щие тени, а затем обозначь наиболее осветленные места.

Стадики со светотенью могут стать 
твоей постоянной практикой. Если 
поставить такую задачу, то через ка-
кое-то время осмысливать иллюстра-
ции посредством светотени станет 
твоей привычкой. Ты через практику 
будешь знать, какие границы у теней 
и какая плотность при разном освеще-
нии, какого цвета и формы отбрасы-
ваемые тени, какое соотношение то-
нов у теней собственных и падающих. 
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А еще, например, как падают тени, если ис-
точников освещения два и больше, какие тени 
отбрасывают прозрачные объекты или как 
они же преломляют или рассеивают свет (по-
лезно порисовать стеклянный кувшин с водой, 
например).

Поизучай с карандашом в руке, как падают 
тени на отражающую поверхность — воду 
или стекло. Если делать зарисовки, уделяя 
особое внимание тем эффектам и тому на-
строению, которые творят свет, солнце и тени, 
твои работы преобразятся.

Замечай моменты и настроение, создаваемые 
солнцем. Например, луч света невидим, пока 
он не попадает на поверхность, но атмосфера 
может дать красивые эффекты — светящие-
ся пылинки на пути этого луча, или он может 
окрасить пар, облака и пр. Сильные очерчен-
ные контрасты света и тени в солнечный день часто используются художниками, 
дают ритм и сочность работе и вовлекают нас в игру теней и ощущение тепла или 
прохлады солнечного лета. Или луч, как прожектор, способен придать драматизма 
сцене, освещая действие, основной узел событийности в ней. Затемнение, сумереч-
ное повествование может помочь в создании таинственности, загадочности.

Без практики и знания начертательной геометрии сложно 
сконструировать реалистичный путь света и падение теней. 
Для этого есть различные программы-помощники для художника. 
В 3D-пространстве они позволяют ставить моделей в нужные позы 
и ракурсы, настраивать освещение, крутить и двигать модели 
и всю сцену. SketchUp, Magic Poser, Poseit и др.

Стадики (от англ. 
Study) — тренировоч-
ные наброски, чаще 
всего рисующиеся 
за небольшое время 
с целью обучения. 
Это один из самых 
эффективных спо-
собов повысить 
мастерство. А регу-
лярные тренировки 
в любой области — 
единственный путь 
в сторону качества 
и атмосферности.
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Возьми своего персонажа и изобрази его при разном освещении. Возьми как ми-
нимум четыре световых сценария — солнечный свет, контражурное освещение 
(источник освещения сзади), подсветка снизу и свет, ограниченный листвой, или 
жалюзи, или другими объектами. Если не боишься, сделай более сложные схемы 
освещения — с несколькими источниками освещения разной мощности, цвета, 
типа и удаленности.

'� ��	���	� ���� 	�	����	��� ����#��	� ������� �
� �(���� ��� 	��	���:

1.  Рисующий: сверху или спереди основной свет — теплый и холодный направлен-
ный свет ударяется о поверхность и рассеивается во все стороны, осветляя тени. 
Этого нет там, где нет атмосферы.

2.  Заполняющий — создает основные тени, позволяет высветлить темные участки, 
дает оттенок сцены.

3.  Контровой: сзади

4.  Моделирующий: сбоку.



Глава 12

Композиция
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Инструмент, позволяющий тебе быть понятым в передаче мыслей 
и идей. Это философский камень искусства: можно не владеть акаде-
мическими навыками, но владение композицией позволит передать 
то, что тебе нужно. Это понимание того, как работает наше восприя-
тие. Пользование правилами позволит грамотно рассказать твою исто-
рию, функционально и эстетично. Это прямое воздействие на взгляд 
зрителя, притягивание интереса к главной фигуре или фигурам в сце-
не. Наша ошибка думать, что мы рассматриваем изображения произ-
вольно или рандомно, — именно правильно выстроенная композиция 
ведет внимание зрителя от одной области к другой на картине.
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В начале 60-х гг. прошлого века доктор биологических наук Альфред Лукьяно-
вич Ярбус проделал опыты, на которые сегодня ссылаются во всем мире все, кто 
хоть сколько-нибудь причастен к изучению восприятия форм и пространства.

Классические, эти опыты дали начало большой серии различных исследований 
и значительно углубили понимание того, что значит «смотреть на мир».

На глазном яблоке испытуемого Ярбус укрепил маленькое зеркальце. Отраженный 
от него световой зайчик стал писать на фотобумаге узор — след движения глаз.

Человек разглядывал картину или рисунок, а узор засвидетельствовал, что «смо-
треть» вовсе не означает «обводить зрачками контуры предметов» (увы, даже 
сейчас в фундаментальных книгах, написанных неспециалистами в области зри-
тельного восприятия, приходится читать, будто «глазное яблоко движется в со-
ответствии с контуром»).

Нет, глаза совершают странные скачки, поначалу кажущиеся совершенно хаоти-
ческими. Но по мере того как записи отдельных движений наслаиваются друг 
на друга, выплывают прелюбопытные закономерности.

Первая из них та, что максимумы внимания приходятся на смысловые центры 
изображения. В частности, человек или животное всегда будет таким центром, 
даже если картина изображает природу или технику.

Лица людей значат для зрителя боль-
ше, чем фигуры, а фигуры — больше, 
чем  детали обстановки. Рассма-
тривая портрет, мы останавли-
ваем взор главным образом 
на глазах, губах, носе. Эти же 
элементы — глаза, нос, 
пасть — наиболее интересны 
наблюдателю и тогда, когда 
перед ним морда животного.

?�#��� ������� ���� #�� ��������� 
�������������� %������%�� �
	��#�	����� 
#������ &%����� � ���� ��	� ���	� 

(G��	� (. ). '��� ������� ���� � #��;�� 
�����. �.: &�	
�, 1965.)
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Уже при выборе формата для вашего изображения начинают работать правила ком-
позиции. Удивительно, как много зависит от того, каким образом оно оформлено, 
есть ли паспарту, какая рамка, какой размер. На иллюстраторских фестивалях я была 
изумлена, как по-разному воспринимаются работы участников в книге, на стенде 
в багете и с монитора компьютера. Это разные иллюстрации! Поэтому то, куда вы 
хотите вписать работу, влияет на ее восприятие очень сильно и может работать как 
на вас, так и против. Лучше работать c форматом, а не бороться с ним. Итак.

�  Квадрат — спокойствие, стабилизация, статика. В квадрат сложнее упако-
вать динамичное изображение. Паспарту и рамка еще сильнее стабилизируют 
композицию.

�  Вертикальный формат — про динамику, про вертикальное движение, про 
что-то возвышенное или что-то низменное. Если в работе достаточно нега-
тивного пространства — это воспринимается как простор, пространство для 
роста (или падения). Хорошо, когда в работе надо показать городские или 
лесные пейзажи с высотками или стволами деревьев, стремящимися вверх. 
Вертикаль в этом формате может и добавить ощущения опоры, силы, и уси-
лить ощущение опасности, риска одиночества.

 Если объект находится внизу вертикального прямоугольника — ощущение, 
что он упал, так как негативное и окружающее пространство тоже взаимо-
действует с объектом. Если объект вверху — это субъективно ощущается как 
подъем, — фигура поднимается, взлетает. Имеет значение и расположение 
справа или слева. Справа вверху — хочет взлететь и вырваться. Чем выше 
расположен предмет, тем более важным он кажется, тем больше его инфор-
мационный и статусный вес.
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Негативное пространство в искусстве — пространство между 
или вокруг объекта/объектов рисунка. Негативное пространство 
может быть наиболее заметным, когда именно пространство 
вокруг, но не сам предмет, формирует соответствующие 
художественные формы. Негативное пространство иногда 
используется для художественного эффекта, его использование 
является ключевым элементом художественной композиции.

�  Горизонтальный — наиболее частый, например, в книжном развороте. Это 
повествование настолько длинное, насколько вытянут этот прямоугольник 
в длину. Наше восприятие легче всего движется по горизонтали, слева напра-
во, как в нашей письменности. В тех культурах, где чтение происходит в об-
ратную сторону, восприятие зеркально (например, в языках арабском, иврите, 
персидском, урду и синдхи).
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Визуальное повествование строит-
ся на основе этого интуитивного 
ощущения. Если кто-то движется 
вперед, логично расположить его 
движение слева направо, возвра-
щается — справа налево. Если пе-
ред героем есть много простран-
ства впереди — появляется время 
для действия, для движения, для 
процесса. Когда он близок к пра-
вому краю листа, это будто бы 
уже завершение кадра. Это рабо-
тает как для книжной истории, 
так и для самостоятельной иллю-
страции.

+ ���� �����;� �� �#���.

��� 	� #������� ������� #	��, ��������� ���� 
������;� (���������) ����
� 
���������.

��� ������"����.

Иллюстрируя книгу, 
помни о тексте, так 
как он — полноценная 
часть дизайна.
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Здесь в левом верхнем углу достаточно негативного пространства, чтобы поместить 
туда небольшой блок текста. Тексту не должно быть тесно на листе, и он должен 
быть хорошо читаем, то есть достаточно контрастен — светлые буквы на темном 
или темные на светлом однородном по цвету участке иллюстрации.
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Общий ритм иллюстраций в книжке-картинке также диктует свой композицион-
ный нарратив. Надо помнить о маленьких читателях, листающих страницы, чтобы 
не перегружать и не переутомлять их внимание, а акцентировать его на важных 
и кульминационных моментах и также давать отдохнуть глазу в спокойных частях 
повествования. Развороты чередуются с полосными и виньеточными иллюстрация-
ми в удобном для прочтения истории порядке.

�&':)"- %&;%;C
Это принцип построения композиции, основанный на упрощенном правиле золо-
того сечения. Суть в том, что кадр делится линиями на три равные части (трети) 
вдоль каждой из сторон.
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Расположение важных элементов в самом центре листа не очень эффек-
тивно — так пропадает динамика. Лучше всего детали считываются на точ-
ках пересечения отрезков. Выводить композиционный центр далеко за цен-
тральный прямоугольник тоже не следует — придется приложить больше 
усилий, чтобы привлечь внимание, а с форматом лучше не бороться, а ис-
пользовать его, это помогает создать убедительные и хорошо скомпонован-
ные кадры. Линию горизонта лучше располагать по одной из линий сетки.
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Ритмом называется определенная упорядоченность однохарактерных элементов 
композиции, создаваемая путем повторения элементов, их чередования, нараста-
ния или убывания.

Ритм — повторение элемента или свойства. Наш мозг устроен так, что он любит 
группировать предметы, и гармоничное повторение приятно для нашего мозга. 
Это инструмент для создания траектории движения взгляда по нашей иллюстра-
ции. Ритм в изобразительном и архитектурном искусстве, как и в музыке, придает 
определенную эмоциональную окраску работе, позволяет организовать ее динами-
ку и структуру.

Существуют различные виды ритмического повтора.

�&-$%-C. Простейшая закономерность, на основе которой строится компози-
ция, — это повторность элементов и интервалов между ними, называемая модуль-
ным ритмом, или метрическим повтором. Хорошо выражает четкое, механическое, 
неживое. Это то, что мы постоянно видим в архитектуре, интерьерах, предметах, 
в декоративно-прикладном искусстве, в орнаментах и паттернах, — повторение ко-
лонн, окон, декоративных элементов, кладка плитки, брусчатки.

Самый простой, он создает ощущение порядка, но может быть скучен и моното-
нен и мало подходит для динамических и эмоциональных работ.

Если однородный, простой ритм задает композицию и она не имеет фокусного 
центра, это может быть паттерн. Он хорош для форзаца и нахзаца книги, для спо-
койного повествования.
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�&-L&;$$)&A#N)C. Ритм сложнее создается изменением тона, массы или рас-
стояния между однородными предметами. Его суть заключается в том, что объ-
ект при каждом очередном повторении меняет свою форму или размер. Хороший 
пример — линейное перспективное искажение простой ритмики рельсов или сту-
пеней. Он сообщает композиции динамическое развитие, ускорение или замед-
ление. Количественно для выражения ритмического изменения достаточно трех 
элементов. Форма и размер могут прогрессировать как в изменении размеров эле-
ментов, так и в изменении дистанции между элементами или усилением (зату-
ханием) каких-то их качеств, помимо размера (яркость, насыщенность, тон, кон-
трастность, объем, текстурность, сложность и пр.).
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Ритм может быть спокой-
ным и беспокойным, может 
быть направленным в одну 
сторону (орнаментальная 
кайма) или сходящимся 
к центру (узор в центре под-
носа, скатерти, шкатулки).

Что важно понимать — 
ритм любит неодно-
родность и разнообра-
зие. Однообразие же, 
в свою очередь, скучно 
и не привлекает вни-
мание. В живой приро-
де почти не встретишь 
идеально выверенных 
одинаковых расстояний 
и размеров. Разбивка 
ритма дает динамику 
и позволяет выделить 
главные элементы.
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Одно дело — паттерн, другое — когда мы хотим показать главное.

	-/A$<'+ %-?/', )") /-=B->)()-<<EC (;<%&, — это та часть изображения, 
которая привлекает глаз зрителя к наиболее важным деталям, область, которую 
автору хочется выделить. Глаз зрителя отнюдь не радуется, если нет центральной 
точки, если на изображении нет такой детали, на которой можно сфокусировать 
внимание. Она может быть одна или несколько, может быть область с главным фо-
кусом и одна или несколько подчиненных ей точек, а может быть и несколько рав-
нозначных точек фокуса.
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Здесь два (выше) и четыре 
фокусных центра. Отметь для 
себя ритм из фигур во второй 
картинке.

Есть несколько художествен-
ных приемов, которые ты 
должен знать как рассказчик 
и как художник. Эти правила 
касаются и общей иллюстра-
ции с ландшафтом, интерье-
ром или каким-то окружени-
ем, и отдельно выстроенного 
героя.

Здесь внимание обращаешь 
на лицо и айпад в руках.

Так устроено наше восприятие, 
что автоматически в первую 
очередь мы замечаем фигуру 
человека или животного. При-
тягивают взгляд прежде все-
го глаза, лицо, затем — руки, 
поэтому важно уметь их рисо-
вать выразительными. Ты за-
мечал, какой сильный эффект 
производит взгляд с холста ге-
роя на зрителя? И как умень-
шается количество энергии 
в картинке, если глаза изобра-
жаемого закрыты или отведе-
ны в сторону? Это тоже мож-
но использовать для усиления 
влияния работы на зрителя.
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Еще — для тех, кто любит абстракции, — сознание всегда ищет формы, ему зна-
комые, поэтому взгляд в первую очередь остановится на понятных объектах, кото-
рые ему легко расшифровать. Если, скажем, среди космического пейзажа с непо-
нятными объектами ты поставишь трактор — огромная вероятность, что именно 
он зацепит зрителя в первую очередь.

�"'<-:-$%@
Как мы понимаем объем в изображении? Есть несколько средств для передачи 
перспективы, которые в совокупности помогают зрителю ощутить глубину изо-
бражения, погрузиться в трехмерность, посаженную на плоский лист или экран. 
Это и линейная перспектива с одной или несколькими точками схода, уменьшение 
объектов при их удалении, степень детализации, тоновые и цветовые (воздушная 
перспектива, контрастность).
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�)<;C<'+ B;&$B;/%):' — это элементарная вещь, но начинающие часто о ней 
забывают. Геометрически линии сходятся в какой-то одной или двух точках на го-
ризонте, и это задает линейки искажений объектов. Не поленись прочертить или 
воспользоваться встроенной в приложение сеткой перспективы, чтобы твой фон 
не «гулял». Размер объектов меняется от изменения расстояния до наблюдателя, 
предметы вблизи кажутся крупнее, они растут при приближении.

Эту особенность можно ис-
пользовать для усиления впе-
чатления от глубины про-
странства и как некую игру 
с контрастом, показав что-то 
маленькое и близкое крупнее 
удаленного большого объекта.
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Это все изменения физических признаков объектов (светлота-темнота, цвет и его 
оттенки, выраженность фактуры и текстуры) в пространстве. Тоновая перспек-
тива — это закономерное изменение тона, которое может идти вглубь кадра как 
от темного к светлому, так и от светлого к темному. Самое простое тоновое раз-
витие от переднего плана к заднему — переход от темного к светлому, от кон-
трастного к неконтрастному, от резкого к нерезкому. Так при организации кадра 
можно передать объем. Посмотри на фотографии ландшафтов при дневном свете 
или на окружающий пейзаж, прищурившись.

Ты увидишь воочию, что вдали 
контрасты и плотность тона зна-
чительно меньше.

Однако в случае с правым вари-
антом, когда мы рисуем темное 
время суток и источник осве-

щения находится впереди, рядом с «камерой» или уровнем глаз, работает обрат-
ное правило. Как ты помнишь, чем источник ближе к предмету, тем более светел 
и контрастен этот предмет.
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Первые исследования закономерностей воздушной перспективы 
встречаются еще у Леонардо да Винчи. «Вещи на расстоянии, — 
писал он, — кажутся тебе двусмысленными и сомнительными; 
делай и ты их с такой же расплывчатостью, иначе они в твоей 
картине покажутся на одинаковом расстоянии… не ограничивай 
вещи, отдаленные от глаза, ибо на расстоянии не только эти 
границы, но и части тел неощутимы». Великий художник 
отметил, что отдаление предмета от глаза наблюдателя связано 
с изменением цвета предмета. Поэтому для передачи глубины 
пространства в картине ближайшие предметы должны быть 
изображены художником в их собственных цветах, удаленные 
приобретают синеватый оттенок, «…а самые последние предметы, 
в нем видимые, как, например, горы, вследствие большого 
количества воздуха, находящегося между твоим глазом 
и горою, кажутся синими, почти цвета воздуха…».

Частным случаем воздушной перспективы является перспектива цветовая — это 
развитие вглубь от теплых к холодным оттенкам. Теплые и насыщенные цвета ка-
жутся нам ближе, чем холодные и разбавленные. Слой воздуха имеет свою плот-
ность и цвет — из-за отражения от атмосферы он голубоватый, — и чем дальше 
объекты, тем они больше окрашиваются этой воздушной прослойкой. Почему го-
ворят «сизая даль» или «голубые горы»? Это как раз про это оптическое явление, 
про воздушную цветовую перспективу.

Итак, вот приемы изображения воздушной перспективы:

1.  Детализация и прорисовка переднего плана более выраженная и подробная. Чем 
глубже и дальше от зрителя, тем более обобщенно, силуэтно, размыто. Поэтому 
пользуйся принципом близорукости — изображай пространство, контуры и де-
тали объектов первого плана четко, резко, а то, что удалено, — мягко, условно, 
размыто.

2.  Можно использовать фотографический эффект заблюривания, расфокуса даль-
него и переднего планов. Если наш фокус на среднем плане или заднем, можно 
размыть и обобщить остальные планы, как бы наведя объектив на нужную зону. 
Тогда нужные объекты мы видим четко и ясно, а те, что удаляются от фокусной 
точки, — мягко, в расфокусе.
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3.  Уменьшай контраст в глубине изображения, 
осветляя темные площади и затемняя светлые.

4.  Соотношение плоского и объемного. Макси-
мальный объем придавай элементам перед-
него плана, градации светотени делай на них 
ярко выраженными. По мере удаления от зри-
теля светотени все менее выражены, а предме-
ты становятся все более плоскими по сравне-
нию с первым планом.

5. По мере удаления от зрителя в глубину объек-
ты погружаются в воздушную цветовую сре-
ду (как в дымку или туман), и цвет удаленных 
предметов насыщается ее цветом (голубова-
тый, серый, светлый и т. д.). Для изображения 
плановости в рисунке или картине передние 
объекты рисуем яркими, насыщенными, а уда-
ленные — ненасыщенными, бледными.

6. Предметы, приближенные к зрителю, выглядят многоцветными (цветными), 
а те, что в глубине или удалены, — одноцветными. Чтобы добиться глубины 
пространства, элементы переднего плана рисуем разнообразными по цвету крас-
ками, а удаленные — монохромно, в сдержанной, сближенной по цвету гамме.

?��� �#��� �������� %��	�� 

����� ���� 
�������, �� 
�������� ���	���.
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7. Плановость — это еще и грамотное засечение объектами друг друга. Иногда 
выгоднее так расположить героев и окружающие предметы, чтобы одни объек-
ты ближнего плана частично перекрывали объекты заднего. Когда таких пере-
крытий нет, картинка может выглядеть плоской и схематичной. И избегай так 
называемых «поцелуев» — касательных прикосновений линий, прикосновений 
объектов изображения к краям листа — лучше обрезать объект или немного пе-
ренести его в пространстве.

0�������, 
�
� ��
� �������, ���#�� ���� ���
���
� ��� ���� �#�������� 
��
��� ��;���, ���
���
� ��� ���������� ����
���
� �	
���� 
����� #���� 
(����� #�������) ��������;�� ��#�������— ������.

�)<))
Как в анекдоте: «Дорогая, красишь волосы — покрась и забор заодно». 
Раз уж речь пошла о линиях в композиции, несколько слов скажу про лайн-арт.

Line art (лайн-арт) — рисунок, состоящий из линий на плоском 
фоне, без градиентов тени и обычно без цветовой заливки 
с изображением двухмерных или трехмерных объектов. Обычно 
рисунок черно-белый или цветной однотонный, но бывают 
исключения.
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Лайн-арт подчеркивает форму и контур, не опираясь на цвет, затенение и тексту-
ры. Можно использовать участки сплошной заливки либо текстурировать и пере-
дать тени точками и штрихами, которые могут иметь как постоянную толщину 
(особенно при рисовании карандашом), так и несколько различных толщин (на-
пример, в технических иллюстрациях), либо варьироваться (в гравюрах).

Как сделать вкусную, красивую линию, ко-
торая оживит работу и поможет ей в вы-
разительности? Помните раскраски нашего 
детства? Большинство художников и мыс-
лят так — сначала контур, потом залив-
ка, ну и потом, как специи по вкусу, тек-
стуры, тени, блики, разные эффекты. Еще 
остался некоторый страх ошибки, потому 
что рисовали мы на бумаге, а она подвер-
жена энтропии — и резинка стиратель-
ная могла повлиять на качество работы, 
скажем, в акварельной графике, да и во-
обще многие краски и карандаши не тер-
пят ошибок. Косякнул — бери новый лист 
и перерисовывай заново. Сейчас у ди-
джитела нет таких ограничений — оши-
байся и экспериментируй сколько влезет, 
но осторожность и страх перед ошибкой 
у многих все равно остались.

Ниже я перечислю некоторые ошибки 
и моменты, которые помогут тебе сде-
лать красивый лайн-арт.

Первая ошибка новичка — «волосатые» 
контуры. Ты рисуешь короткими осто-
рожными штрихами. Это, конечно, 
уменьшает шанс промазать или сделать 
кривую черту, но «волосатая» линия про-
являет твою тревожность и крадет энер-
гию рисунка.

Вот так часто выглядит обводка у детей 
и начинающих. Бр-р-р. Пусть лучше кривая, 
но длинная линия, чем такое мельтешение. 
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Есть и исключения, но я пока не могу при-
думать, где это будет уместно, кроме кон-
туров какого-то пушистого зверя, но и тут 
штрихи лучше делать по линии роста шер-
сти. Такая линия снижает динамику, поэто-
му в иллюстрации с движением я бы их во-
обще запретила.

Второе — одинаковая толщина линии 
по всему рисунку, если нет такой специаль-
ной задачи. В лайн-арте есть разные спосо-
бы создать иерархию линии, и тут работают 
свои правила композиции. Главные линии 
могут быть выделены более плотным то-
ном, толщиной, яркостью, формой или дли-
ной; второстепенные, соответственно, могут 
быть тоньше или менее заметными.

Как определить эту иерархию? Каким линиям 
отдать главенство? Это ты можешь решить ин-
туитивно и прочувствовать сам, а можешь ис-
пользовать и комбинировать такие схемы:

1.  Схема перспективы: линии, которые ближе 
к зрителю, толще, а чем дальше, тем тоньше. 
Это даст глубину изображению даже без ис-
пользования заливок, штриховок и тона.

2.  Главными являются линии с основной смыс-
ловой нагрузкой, те, где располагаются фо-
кусные точки композиции.

3.  Более толстыми или темными являются ли-
нии, попадающие в теневые зоны, освещен-
ные — второстепенные.

4.  Главными являются линии для обобщающих форм. Детализация — второстепен-
на. Тут частый прием — повторная обводка контура, которая обобщает силуэт 
и придает декоративность. 
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Третья ошибка — только черная линия. Часто куда 
эффектней выглядит цветная — темно-красная, фио-
летовая, синяя. Также популярный прием, если ты ра-
ботаешь с иллюстрацией с заливкой, — использовать 
обводки цвета заливки, но на несколько тонов тем-
нее. Так выглядят рисованные мультфильмы «Диснея».

Четвертая ошибка — стремление сделать все идеально 
на чистовой работе. Многие художники сознательно 
сохраняют некоторые линии построения, позволяю-
щие подглядеть за внутренней кухней мастера, где 
 неровности и ошибки добавляют жизни графике.

Здесь лайн в варианте наброска. Есть ощущение не-
завершенности, хаоса, но именно такое ощущение 
я и хотела передать и цветом, и техникой.

Как восхитительно иногда выглядят кривые и заезжающие на другие плоскости ли-
нии! Поэтому часто скетчи намного больше цепляют завершенных и вылизанных 
иллюстраций — они неидеальны, в них виден живой человек, его дрожащая рука 
или смелые штрихи, не помещающиеся в заданные рамки.

С чего начать лайн? Обычно с чернового, «мохнатого» наброска, который уточняет-
ся слой за слоем. Но даже на наброске старайся, чтобы линия была длинной, пусть 
и кривой. Ставить руку для хорошего выверенного лайна надо постоянно, делая 
максимально длинные линии (некоторые умудряются вообще не отрывать каран-
даш от листа).
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Ты сам задаешь уровень детализации и ровности 
линий. Photoshop почти не позволяет выравни-
вать и сглаживать их, а вот Procreate — пожалуй-
ста. Векторные приложения вроде Illustrator во-
обще идеальны для подобного арта.

�)"-:E; ")<)), или композиционные оси — 
линии, реальные или виртуальные, несущие 
на себе всю композицию, ее целостность. Это то, 
что объединяет объекты в сцене, связывает их 
или разъединяет.

В композиции они могут быть 
реальными или умозрительны-
ми, воображаемыми, угадывае-
мыми. Это скелет идеи, осно-
ва, эйдос вашей работы, они 
остаются, когда вы убираете 
все лишнее и ненужное, объ-
единяют и дают силу картине. 
Силовые линии делают зри-
мым контакт и взаимодействие 
предметов и персонажей в ка-
дре, нанизывают сюжет, как 
бусины на нитку.

>����� ����� ���� ����	� 
#��������, ���	� ��������-
���� ���
� ���������— �#�-
;����. ����� �����, ���� 
����� ���#����� ��;������ 
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Это еще одно сильное средство композиции — линии, сознательно распо-
ложенные так, чтобы взгляд по ним двигался в нужном направлении. Это 
как стрелки в Лувре, ведущие к «Моне Лизе», как указующий перст с немым 
призывом: «Смотри сюда!» Они, если мысленно их продолжить, в идеале 

сходятся в фокусных точках рабо-
ты. В качестве этих направляшек 
могут быть линии перспективного 
схода.

Простой и частый прием — 
взгляды участников кадра; хоть 
мы и не видим эти линии, мы их 
мысленно дорисовываем: направ-
ление носков ног, рук, веток, кон-
туров, брызг, тропинок — репер-
туар безграничен.

Все линии, участвующие в по-
строении сюжета, помогают кадру 
рассказать историю.

Когда набрасываешь эскиз рабо-
ты, помни об этом, располагай 
и разворачивай объекты и эле-
менты так, чтобы они работали 
на идею, указывали на фокусные 
точки — это поможет зрителю 
и сделает работу более цельной. 
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Когда художник помещает объ-
екты случайным образом, это 
может дезорганизовать видение, 
и работа «рассыпется». Когда ра-
ботаешь с композицией и направ-
ляющими линиями, можно со-
здать так называемую путевую 
структуру — заставить зрителя 
найти фокусную точку посред-
ством движения по направляю-
щим, пустить его внимание по за-
данному пути.

Путевая структура — 
это серия точек фокуса, 
разбросанных по всему 
изображению с целью 
подвести зрителя 
к главной фокусной 
точке. Иногда все точки 
фокуса одинаково 
важны для композиции 
и создают в ней 
визуальный путь или 
петлю.

Ну и еще кое-что, что полезно 
иметь в уме. Зрительный аппарат 
человека имеет одну интересную 
особенность — если взгляд пада-
ет на какую-либо ")<)#, то он 
обязательно проследует по ней. 
Различная направленность линий 
вызывает разные эмоциональные 
ощущения.
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Линии, которые пересекают кадр по L--
&)>-<%'"), обычно осмысляются как 
пассивные. Так как мы  привыкли видеть 
линию гори зонта в повседневной жиз-
ни, горизонтальные линии вызывают 
у нас чувство стабильности и покоя. Рас-
сматривание изображения слева направо 
(или справа налево) наиболее естественно 
и привычно, и горизонтали этому способ-
ствуют. Старайся не делить горизонтом 
кадр пополам, помни, что глазу приятнее 
сложный ритм.

Линии, пересекающие изображение 
B-�:;&%)/'"), придают ему больше ди-
намики, чем по горизонтали. Поскольку 
вертикали прерывают спокойные горизон-
тальные линии, они могут сделать изобра-
жение менее комфортным. Использование 
вертикальных линий заставляет зрителя 
рассматривать композицию снизу вверх, 
что менее привычно, чем изучать рабо-
ту вдоль горизонтальной оси. Вертикали 
ассоциируются с колоннами, со стволами 
деревьев, с чем-то надежным, монумен-
тальным.

�)'L-<'") имеют еще более сложное 
воздействие на восприятие. Диагональные 
линии придают изображению иллюзию 
движения. Более динамичные, чем гори-
зонтали и вертикали, они сообщают изо-
бражению энергию. Если диагонали или 
другие линии сходятся в какой-то точке, 
это еще и придает глубину изображению, 
наделяет его перспективой.

�>-L<A%'+ ")<)+, или изгиб, — наибо-
лее естественная линия в природе: берег 
моря, тропинка в лесу, русло реки, свод 
пещеры и т. п.
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Баланс — важнейшее понятие в композиции. Как на весах, элементы одной части 
композиции должны быть уравновешены элементами другой. Гармония и равнове-
сие дают ощущение уюта нашим глазам, уму и сердцу. Когда это не так, мы ощу-
щаем дискомфорт. Эти элементы обладают так называемым визуальным весом, 
и нам надо расположить их таким образом, чтобы визуально этот вес распределял-
ся более-менее однородно.

Визуальный вес — степень значимости объекта сцены. Чем 
больше у объекта визуальный вес, тем он более контрастный 
(темный, теплый, детальный и пр.), тем больше привлекает 
внимание. Визуальный вес позволяет нам уравновесить 
композицию и правильно расставить акценты в сцене, показывая, 
какой объект является главным в повествовании, а какой нет.

Наш глаз воспринимает баланс в форме, очень похожей на законы механики. Для 
удобства можно представить иллюстрацию в виде плоской поверхности, уравно-
вешенной, как чаши весов. Если мы добавим элемент на один край изображения, 
то он нарушит равновесие, и мы почувствуем необходимость это исправить, доба-

вив противовес той же массы. Эле-
ментом может быть группа объек-
тов, цветовые пятна, текстура или 
даже негативное пространство — 
большая заливка фонового цвета. 

Цель состоит в том, чтобы найти 
зрительный центр тяжести изображе-

ния, уравновесить холст.

Самое простое и привычное — L-&)>-<%'"@<'+ 
$)==;%&)?<'+ /-=B->)()+. Правая и левая ча-
сти от середины (или верхняя и нижняя) — как от-

ражения в зеркале или очень близки к этому. Про-
стой пример — вид человеческого тела. Или пейзаж 

на берегу, отраженный в водной глади.
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В средневековой живописи это был очень популярный прием. Он придает работе 
ощущение устойчивости, стабильности, статичности, организованности, надежно-
сти. Вы кладете на весы две гири одинакового веса, и это самое простое для моз-
га — поэтому воспринимается как медитация или отдых. 

В архитектуре зеркальная симметрия распространена во всех 
культурах мира. Она универсальна и глубоко вошла в сознание 
людей — кажется, что она была всегда, обеспечивая равновесие 
и являясь символом внутреннего порядка и основой красоты. 
Здания, расположенные на оси симметрии, до сих пор оценива-
ются как доминирующие. В архитектуре оно и понятно: надеж-
ность и устойчивость — важные понятия для зданий и ансамблей, 
но в иллюстрации симметрия может показаться скучноватой, 
слишком статичной и негодной для передачи динамики сюжета 
или харизмы героя.

Даже если говорить о малых формах — лицо и тело животных 
и человека примерно симметрично, но когда мы оживляем его 
мимикой и пластикой, симметрия только мешает.

�'B&)=;&:
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Несколько сложнее и интереснее мозгу 
с '$)==;%&)?<E= D'"'<$-=.

Тут будто одна гиря на наших плоских весах 
уравновешивается несколькими меньшими 
разной массы, и это стимулирует работу ума. 
В отсутствие равновесия наш взгляд начинает 
автоматически искать противовес, и это чудес-
ный повод привлечь внимание к той части 
листа, которая могла остаться незамеченной. 
Здесь будет обнаружен акцент, за который 
ухватится внимание, как за соломинку.

Увы, не существует какой-то единицы измере-
ния визуального веса, для его определения ху-
дожники и дизайнеры пользуются интуитив-
ным ощущением. Но есть несколько правил 
«визуальной тяжести»:

Дисимметрия — 
некоторое 
сознательное 
нарушение баланса, 
небольшое нарушение 
симметрии, вносящее 
некоторую сумятицу 
и напряженность.
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1. Размер — крупные предметы тяжелее мелких.

2. Цвет — теплые цвета тяжелее холодных.

3. Тон — темные цвета перевешивают светлые.

4. Форма — элементы неправильной или сложной формы весят больше, чем пра-
вильной или простой.

5. Текстура или детализация — объекты с текстурой тяжелее объектов без.

6. Объем — 3D-объекты тяжелее.

7. Ориентация — вертикальные элементы кажутся тяжелее горизонтальных.

8. Положительные формы весят больше, чем негативное пространство.

9. Физический вес реального аналога — нарисованное перо весит меньше нарисо-
ванного гвоздя.

10. Сложность объекта и детализация придают ему больше веса.

11. Правило рычага — чем дальше объект от центра, тем тяжелее.

12. Плотность — множество мелких элементов уравновешивает один большой.

13. Контраст — более контрастные места весят больше менее контрастных.

Когда много времени проводишь над работой, глаз неминуемо 
замыливается, и бывает сложно разобраться, где правда, где ложь, 
где хорошо, где не очень. Именно для оценки сбалансированности 
и общей правильности пятен композиции и цвета полезно дистан-
цироваться, освежить глаз, отойти ненадолго, сбить внимание 
чем-то другим, поглядеть на работу в зеркало, через камеру 
в черно-белом, повернуть вверх ногами или на 90 градусов.
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Когда ты только планируешь свою иллюстрацию, ты уже должен понимать, какое 
настроение она должна передавать, какую эмоцию будет вызывать, какое хоте-
лось бы отношение зрителя к герою. Ты выступаешь своего рода оператором, вы-
бирая лучшую точку для установки камеры, чтобы показать важный момент сце-
ны. Ракурс — прекрасный инструмент для этого.
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Привычное для нашего восприя-
тия и наиболее частое положение 
камеры или точки зрения — это 
уровень глаз стоящего или сидя-
щего человека — так мы обыч-
но видим мир. А если изменить 
привычный взгляд? Посмотри 
на персонажа сверху, как взрос-
лый на ребенка или кот, забрав-
шийся на дерево, — он будет ка-
заться более уязвимым, слабым, 
маленьким, беззащитным. Если 
взглянешь на него глазами букаш-
ки из травы или крота из норы, 
он покажется сильным, устрашаю-
щим и большим.

Плюс это выглядит непривыч-
но, необычно, поэтому вызывает 
дополнительный интерес к кар-
тинке. Как делать такие ракурсы? 
Тут, как и везде, важна практи-
ка — рисовать с натуры, с фото-
графий, с игрушек или 3D-моде-
лей (есть множество приложений, 
где модели можно вертеть и дви-
гать как вздумается: например, 
Magic Poser и Easy Pose), а так-
же развивать навыки построения 
и разбивки на простые формы. 
Эти простые формы, помещен-
ные в контейнер, потом доволь-
но просто доработать. Мы так-
же должны помнить об усилении 
эффекта за счет гиперболизации, 
утрирования: как линза каме-
ры может искажать перспективу 
в большей или меньшей степени, 
так и ты можешь усилить искаже-
ния для своих задач.
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Это неписаное правило, но по некоторым причинам нечетное число элементов ка-
жется более легким и естественным нашим глазам, чем  четное.

Опора на три точки — самое устойчивое положение. Трехногий табурет — он 
не зашатается. Две точки не дают надежной опоры и ощущения стабильности: как 
двухколесный велосипед — надо прилагать усилия, чтобы держать баланс. Поэтому, 
если у вас больше одного объекта на изображении, лучше выбрать композицию как 
минимум с тремя элементами. Обычно это именно три, поскольку при пяти, семи 
и более объектах может начаться визуальный беспорядок, ну и, если окинуть бы-
стрым взглядом изображение, количество однородных объектов больше пяти-шести 
уже считывается просто как «много». Если в кадре присутствует пара персонажей, 
логично уравновесить их дуэт каким-то третьим объектом, поддерживающим рав-
новесие композиции, схожим по какому-то признаку — цвету, плотности или раз-
меру. Это способно заземлить и успокоить изображение, сбалансировать его.

Почему нечетное число объектов кажется визуально более привлекательным? По-
тому, что взгляд бессознательно ищет центр, середину, а найти среди трех или 
пяти точек среднюю предельно просто. Таким образом, два крайних объекта вос-
принимаются как обрамление, некий фрейм. Смотреть на такую картинку заве-
домо комфортнее. А значит, это дополнительное преимущество, которое дает нам 
простое правило композиции! Не всегда, но где это возможно, используй правило 
«нечетное количество объектов вместо четного».
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На картинке в кафе лучше бросить на стол три небольших предмета, чем два. Луч-
ше повесить три светильника, чем четыре. Тогда такой ритм «успокаивает» взор 
зрителя, оставляет удовлетворенность и гармонию.

Сравни две картинки.

Конечно, задача может стоять иной, когда нужны именно двое, когда важность 
представляет именно дуэт, пара объектов в каком-то контрастном, личном или ин-
тимном взаимодействии. Например, ты хочешь показать контраст пары персона-
жей в чем-то: худой и толстый или красивая и некрасивая подруга, черное и белое, 
как в знаках инь и ян. Или если в изображении пары важно изобразить их отно-
шения, напряжение, тогда неустойчивость баланса будет играть за нас, а любой 
третий объект будет заземлять и окажется точно лишним. Та самая средняя точ-
ка оказывается негативным пространством или дистанцией между героями сюже-
та, заряженным энергией, и глаз «натыкается» именно на незримое противостояние 
или влечение, или взгляд как на объект, на акт взаимодействия. 
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Здесь между героями — взгляд, молчание 
или разговор, внимание перемещается ме-
жду двумя оленями, однако тут дело имен-
но в этой коммуникации.

А здесь три равнозначных элемента, 
треугольная композиция; два ниж-
них кролика служат прекрасным об-
рамлением и опорой среднему.
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А тут я смотрю на свою старую работу и прямо очень хочется добавить этим ста-
рушкам какую-то дворнягу в компанию!

�-<%&'$%E
Назрел важный вопрос: центр композиции и главные фокусные точки — как их 
выделить? Какими средствами заставить внимание зрителя течь именно туда, где 
разворачивается основной сюжет или действие, где находится главный объект или 
персонажи?

Иллюстрация влияет на зрителя, когда в ней есть напряжение 
и контраст. Чем больше различий между несколькими 
объектами — тем сильнее контраст.

 Польский художник Мариуш Становски в книге 
 «Теория и практика контраста»
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Наш арсенал средств довольно обширен: направляющие линии, о которых уже 
сказано выше, тоновый, цветовой, смысловой контрасты, а также различные ма-
нипуляции с ритмом композиции.
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Самый основной и работающий 
прием. Сначала глаз считыва-
ет тон, общий силуэт, затем уже 
цвета и детали. Первое, куда при-
тягивается внимание, — в зону 
максимального контраста темно-
го и светлого. Поэтому фокусные 
точки и главные объекты обыч-
но не прячутся в тени, если туда 
их не заводит путевая структура. 
Первое, куда упадет взгляд и от-
куда зритель начнет рассматри-
вать остальное пространство рабо-
ты, — как раз зона, где наиболее 
светлое и темное встречаются 
в одной области.

Что касается отдельно сконструи-
рованного персонажа — заметь, 
насколько ярче выглядит темно-
волосая девочка именно благода-
ря большей разнице между тем-
ным и светлым.

Степень контраста зависит от за-
дачи. Если у рисунка, например, 
спокойное или мрачно-меланхо-
личное настроение, для него мо-
жет подойти слабый или средний 
тональный контраст. Что касается персонажа — пастельные близкие тона подходят 
для нежных, спокойных, мягких персонажей, усиление контраста добавляет на-
строения, дерзости, эмоциональности, сочности изображению.
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Конечно, максимальный контраст тона — белое на черном или наоборот.

Проще оценить и обработать объекты в сравнении. Чем больше разница, тем силь-
нее вибрация и влияние соседних тонов — темный фон усиливает светлый, и на-
оборот.

Здесь в зависимости от фона одинаковые пря-
моугольники в центре кажутся светлее или тем-
нее относительно друг друга. Это субъектив-
ное восприятие цвета называется симультанный 
контраст. Симультанный (одновременный) кон-
траст — это то, какими мы видим цвета в раз-
ной среде.

Если перевести изображение в черно-белое, цвет уже не отвлекает, и ты можешь 
заметить места максимального тонового контраста. Так как тон первичен, такой 
контраст помогает отделить фигуру от фона и друг от друга, построить сбалансиро-
ванную композицию, светом и тенью задать ритм, сделать акцент, выделить глав-
ное и обозначить плановость.

Мы уже говорили, что если работа решена удачно в тоне, цветом ее сложно испор-
тить, поэтому многие CG-художники сначала делают работу в тоне, а затем добав-
ляют цвет.
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Здесь максимально 
светлый фон за цен-
тральной фигурой 
Свободы создает мак-
симальный контраст 
на полотне.

А на портрете справа мы  видим по-
чти максимально возможный кон-
траст на акцентных зонах  холста.

Когда ты составляешь композицию, 
помни о том, что надо отделить 
от фона своих героев или объекты, 
если есть задача привлечь к ним 
внимание. Самый верный спо-
соб — именно тоновый контраст. 
Иногда достаточно затемнить си-
луэт нужного объекта или высвет-
лить фон за ним (или, наоборот, 
осветить героя лучом света, выде-
лив его из темноты), и вся работа 
начинает вибрировать и оживает.
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Возьми иллюстрацию со своим персонажем и попробуй увеличить или уменьшить 
контрастность в два раза.
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Цвет — это еще один способ создать зону 
интереса. Лучше всего подойдут цвета, лежа-
щие на противоположных сторонах круга. 
Иногда достаточно сыграть на теплохолодно-
сти — выделить зону теплых оттенков среди 
общей холодной гаммы.

Если мы берем чистые первичные цвета, кон-
траст между ними будет выражен наиболее 
ярко. Он создает ощущение пестроты, реши-
тельности и силы.
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Но чаще в изобразительном искусстве использу-
ются более приглушенные цвета. В этом случае 
сила контраста угасает в зависимости от уменьше-
ния насыщенности.

Для восприятия имеет значение соседство и вза-
имное влияние цветов друг на друга. Если доба-
вить в палитру белый цвет, он ослабит соседние 
с ним цвета и сделает их более темными. А чер-
ный, наоборот, усилит и сделает их более светлы-
ми. Поэтому черный и белый являются важными 
элементами цветовых композиций.

Голубой квадрат на левой стороне  вибрирует 
и светится, тогда как на правой теряется, — 
это пример симультанного контраста.

В палитре персонажа или це-
лой иллюстрации можно вы-
брать один главный акцентный 
цвет, сделав его более чи-
стым и насыщенным, а осталь-
ные использовать в контрасте 
и в более приглушенных оттен-
ках, чтобы позволить вибри-
ровать и светиться главному 
цвету.

Можно использовать родствен-
ные соседние цвета, чтобы 
успокоить гамму или создать 
спокойного однохарактерно-
го героя. От степени контраста 
здесь зависит общая энергия 
картины. Обычно фокусным 
является цвет теплой части 
спектра, так как она более ак-
тивна, но наоборот ситуация 
работает тоже.
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Контраст теплого и холодного используют, чтобы показать в сравнении солнце 
и тень, земное и воздушное, далекое и близкое, успокаивающее и возбуждающее.

В общей композиции важны и площади цветовых пятен, то есть их объем и коли-
чество относительно друг друга, а также насыщенность и светлота.

Иоханнес Иттен пишет: «Если желтое пятно должно выделяться 
среди светлых тонов, то оно должно занимать значительно 
большую площадь, чем в том случае, когда это же пятно 
находится в окружении темных тонов. Здесь достаточно 
небольшого желтого пятна, поскольку его светлота усиливается 
самим окружением».

Если цвета выбраны в одина-
ковых пропорциях, контраст 
по площади цветовых пятен сво-
дится к нулю. А если в палитре 
доминирует какой-то один цвет, 
а противоположный появляется 
очень дозированно — в компо-
зиции появляется яркий акцент.

Пропорционально количество 
акцентного цвета можно огра-
ничить в среднем 30%, чем цвет 
чище — тем меньше его в об-
щей палитре картины.

Контрасты лучше всего помога-
ют выделить важное! Даже если 
иллюстрация содержит интерес-
ное повествование, нашим се-
рым клеточкам придется больше 
усилий затратить на его расши-
фровку, а мозг ленив и работать 
не любит. Поэтому ему надо 
разжевать да положить: вот 
сюда смотри, тут главное!
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Вот пример, когда хорошо сконструированные персонажи правильно вписаны 
в холст, но отсутствие контрастов (в тоне и цвете) и грамотного использования 
ритма дробит работу.
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Ритм композиции может быть задан линиями, пятнами света и тени, цветовыми 
зонами, похожими формами, тоном, цветом, теплохолодностью, насыщеностью 
цвета, зонами детализации, размерами, свойствами предметов (живой — неживой, 
теплый — холодный, мягкий — твердый), смыслами, действием — список очень 
большой и включает все, что мозг способен объединить в группы. Равномерный 
ритм — как строевой шаг, неравномерный — как танец, его сбивка, разрыв вызы-
вают напряжение и привлекают внимание в место сбоя, глаз спотыкается о наруше-
ние последовательности. Должна быть логика прерывания ритма, так ты помогаешь 
на эмоциональном интуитивном уровне понять ситуацию, объяснить главное.

На примере простого паттерна — мы обходим вниманием все элементы, кроме 
того, который выбивается из общего.

Если среди темных окон горит одно, мы заинтересуемся им. Так же и наоборот — 
нас привлечет единственное темное окно на фоне остальных, ярко освещенных. 
Пустое место на заполненной полке, белая ворона среди черных. Прерывание — 
дискомфорт, и он должен быть обоснован задачей.

Размер. Что выделяет наше внимание в схемах и картинках ниже? Выделяется круп-
ный объект среди нескольких поменьше и, напротив, маленький среди крупных.
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Помимо размера контрасты могут быть:

По типу формы

По скученности — отдаленности

Естественные, органичные — геометрические

Обтекаемые — жесткие, угловатые

Объемные — плоские
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Вообще, тщательная прорисовка всей зоны холста способна убить 
бесконечное количество твоих драгоценных часов. Художники-ги-
перреалисты часто делают портрет многими месяцами, работая над 
реалистичностью каждой складки и волоска. Но того требуют стиль 
и формат. Часто же профессионализм проявляется не в деталях, 
а в том, чтобы удержаться от излишней проработки в ненужных 
местах. Во многих случаях детализация главных композиционных 
узлов утратит свое значение потому, что с ней будет спорить не-
нужная детализация второстепенных зон и элементов.

Простые — сложные

Это касается степени детализации 
и художественной проработанности.

?��� �"������� #�������
� 

�� 
���������	� ���������� 
�������;�� #������� ����"�.
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Фокус и расфокус — 
эффекты использо-
вания глубины рез-
кости в фотографии. 
Цифровая иллюстрация 
позволяет легко задей-
ствовать этот прием 
с помощью инстру-
мента «Размытие». 
Размывая неосновные 
планы — дальний или 
ближний, мы фокусиру-
емся на нужном объекте 
и зоне вокруг него.

Направление

Размытие
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Негативное-позитивное пространство

Текстуры

Контраст может быть изобразительным (тональный, цветовой, физических харак-
теристик, пространств и проработанности — все то, о чем мы говорили выше) 
и смысловым (акцент на выводах о происходящем на картине).

�=E$"-:-C /-<%&'$%
Основан на сюжете, смыслах и эмоциях, которые передает рисунок, — это кон-
траст вещей, которые зритель осознает, когда размышляет о картине.

Контраст — это разница потенциалов, противоположности, 
вырабатывающие «электричество» в иллюстрации. 
Это драматургия, напряжение, светящиеся точки интереса. 
Это сладкая пища для мозга, это «вау-эффект», работающий 
на рост вовлеченности и эмоционального отклика.

Это соседство в иллюстрации, скажем, старого и юного, грязного и чистого, жи-
вого и мертвого, гармонии и хаоса, красивого и уродливого, серьезного и смешно-
го, грубого и нежного. Такие контрасты часто являются основой художественного 
юмора или способом осмыслить серьезные вещи. Примером является творчество 
Бэнкси — и социальное, и ироничное.
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Акцентами могут быть любые социальные 
и физические показатели — ценностные, 
статусные, внешние, религиозные, возраст-
ные и демографические… В общем, бери 
антонимы, продуманно сталкивай в кадре 
и — бабах! — получишь энергию.

Вообще все, что имеет антонимы и может 
быть изображено, имеет возможность быть 
противопоставлено визуально: богатство 
и бедность, добро и зло, грусть и веселье, 
старость и юность, нежность и грубость — 
список ограничен лишь нашей фантазией 
и сферой интересов. 

Примеры:

&����— ��	�� (���
	������— %�����) P����— ����� (������� ��� 
�����������)

��������— ��%���
�
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�'$/'*&-:/'
Хочу немного рассказать про более общую композицию. Если говорить о книжке-
картинке, иллюстратор должен учитывать общий контекст истории. У многих от-
ветственных иллюстраторов раскадровка — это самая энергозатратная и мудреная 
часть работы. Ведь надо продумать динамику и ритм повествования, композицию, 
палитру, чередование полос, разворотов, ракурсов, виньеточных иллюстраций, 
спокойных и напряженных кадров таким образом, чтобы ребенок не перегрузил-
ся и не заскучал, листая страницы. Продумать форзац и нахзац, чтобы они были 
достаточно декоративны и поддерживали сюжет. Учитывать расположение текста, 
ведь текст — это основное. Все это я обычно делаю на быстрой интуиции — эти 
эскизы я набросала, пока пила кофе с подругами.

�������— �����
1	���� 2����. «Q�� �������� ��"���», 
1905 �. &�;��������� ����� ���������� 
��
	�����, '��

4�	������� #������ ��	����� %�� 
���������� ������ ������	��� ������� 
���� ����� ��������� 
�������.
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�-Q'L-:EC B&-(;$$ $->*'<)+ B;&$-<'K'
Бриф, или техзадание: создать персонажа для книги, дворовую девчонку, милую 
грозу деткой банды. Возраст — 5–10 лет. Дизайн должен показывать ее воинствен-
ность, решимость и боевой дух.

Первое — набросала эскизы. Как гово-
рят, выбор начинается с трех вариан-
тов — и вот три девчонки, набросан-
ные на коленке. Заказчик (на его месте 
ты, дорогой) выбрал третий, с челкой 
на пол-лица.

Что ж, давай позабавимся.

Повернем-ка персонажа в профиль, 
чтобы понять его форму в объеме.

Маленький девчачий вопрос про цвет и длину 
волос — и заказчик (а они любят выбирать) хо-
чет золотую середину по длине и темный цвет 
волос.

И хорошо — бледное лицо и темные волосы дают 
чудесный контраст и некоторую драматичность.
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Подбираю рефы — фоточки классной 
детской одежды и резвящихся детей — 
и добавляю деталей в образ. Что-то ху-
лиганское, удобное, свободное и наглое.
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Приступаю к обкатке. Это обыч-
ный ребенок, хоть и угрюмый. 
Эскизы — на твой суд, чтобы 
дать понять и зрителю, и самому 
себе пластику девочки, ее харак-
тер. Далее эти эскизы можно ис-
пользовать для финальной кар-
тинки или иллюстраций в книгу.

Следом — карта эмоций. Это тоже позво-
лит лучше понять анатомию — в нашем 
случае есть специфика. В визуализации 
эмоции большую роль играют глаза и бро-
ви. Половина лица скрыта челкой — гла-
за видны наполовину, а брови совершенно 
исключены из создания выражения. Ча-
стично роль бровей может играть изгиб 
нижнего края челки — посмотри, здесь, 
изображая гнев или грусть, я ее слегка изо-
гнула. Когда она удивляется, глаза вообще 
выходят за пределы челки — да, иллюстра-
ция позволяет такие вольности)



Ну, и характер — дерз-
кий, независимый и уг-
рюмый — показан 
в полной мере. Важно 
помнить, что и карту 
эмоций, и позы нужно 
выбирать характерные: 
если персонаж сутулый 
и замкнутый, то и кар-
тинки будут учитывать 
эти особенности — за-
крытые позы, вжатая 
грудная клетка. Если он 
подвижный и непосед-
ливый, то и в обкаточ-
ных иллюстрациях будут 
отображены динамика 
и высокая эмоциональ-
ность. Тут сдержанная 
мимика, не очень утри-
рованная, как и позы — 
боевые, активные.

И финальная картинка. 
Поза и ситуация хорошо 
отображают характер 
девочки, есть прямой 
контакт глаз и взаимо-
действие со зрителем.
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С момента, как я начала эту книгу, произошло очень много событий. Мир сейчас 
очень быстро меняется, подкидывая все новые и новые вводные. Книжная, игро-
вая, медийная индустрии стремительно преображаются. Развитие нейросетей, из-
менения книжного рынка, оглядка на политическую и социальную конъюнктуру, 
социальные, политические события — все это меняет требования к коммерческим 
художникам.

В любой профессии есть свои плюсы и минусы, и тебе, если ты занимаешься визу-
альным искусством, надо приспосабливаться под запросы индустрии. К сожалению, 
эти изменения сейчас приводят в уныние многих моих коллег.

Продвижение, признание и заработок зависят от многих составляющих, и это, 
увы, не только талант. Конечно, надо развивать навыки и осваивать новые возмож-
ности, которые дают нам всемирная сеть, искусственный интеллект и новое про-
граммное обеспечение, но этого мало. Приходится учиться самостоятельно про-
двигать себя, работать с личным брендом, искать заказчиков, вести переговоры, 
находить свои рынки, думать не столько о творчестве, сколько о том, где и кем 
твой продукт и умение могут быть востребованы. Если ты работаешь как фрилан-
сер, важно развивать навыки самоорганизации, налаживать тайм-менеджмент, 
не ждать вдохновения, а работать даже в творческий кризис. Важно научиться спо-
койно относиться к критике и обратной связи — искусство соткано из взаимодей-
ствия зрителя и творца, поэтому нормально быть заинтересованным в конструк-
тивной критике учителей, коллег и заказчиков — так оттачиваются и твой дзен, 
и твое мастерство.

Про деньги пара слов. Как тебе такое: «Рисовать — не мешки ворочать» или «Ху-
дожник должен быть голодным». Мы как-то молчаливо соглашаемся с ситуацией, 
что большинство художников работают не по специальности, потому что искус-
ство — не хлеб, не товар первой необходимости, и мы просто не умеем просить 
адекватные деньги за работу. До сих пор порой предполагается, что рисование 
больше про удовольствие, чем про деньги. К нему часто относятся как к хобби, 
а как брать деньги за то, что больше всего любишь делать? Как бы то ни было, за-
нижать цены — путь в тупик и вредный демпинг в целом для профессии. Я тоже 
стеснялась, а сейчас иногда даже ловлю свой кайф в переговорах, когда торгуюсь.

Однажды я так не хотела брать заказ, что на все уговоры «пожалуйста-пожалуйста-
пожалуйста» назвала цену, как мне казалось, нереальную. Никакой дурак за мои 
рисуночки столько не выложит, думала. Вот я наглая, думала. Мне показалось, 
сейчас меня за эту дерзость молния поразит, а собеседник окатит презрением, 
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и внутренне сжалась. Но он подумал и сказал: «По рукам!» Хм… А что, так можно 
было? После эту «наглую» цифру я называла много раз, сначала ожидая негативной 
реакции или недоумения (иногда так и было), а потом все более спокойно приня-
ла эту сумму как свой нормальный ценник. И, знаешь, стала больше уважать себя 
и свой труд.

Важно четко представлять себе, чего стоит твоя работа, что у нее есть ценность, 
и не робеть называть суммы. Или робеть и называть. Это важный момент, ведь твое 
творчество — это кусочек твоей души, и цена, которую дают за твои рисунки, влия-
ет на самооценку. Если уже нет нужды набираться опыта и ты уверенный рисоваль-
щик — не дешеви, проси адекватную цену. Кто-то берет за час работы (в Procreate 
удобно — есть таймер, который покажет, сколько часов ушло на проект), кто-то — 
за сложность, кто-то имеет фиксированный прайс, кто-то зависит от любопытства 
к проекту или возможности сделать на нем себе имя, кто-то — от возможностей за-
казчика, но хорошо иметь в голове сумму, ниже которой опускаться ты не будешь.

Что может быть лучше, чем совпадение работы и хобби? Жизнь такая короткая, 
чтобы тратить ее на неинтересные вещи. Я желаю тебе не терять той страсти, кото-
рая когда-то побудила тебя взять карандаш, стилус или краски, помочь ей питать 
и обогащать себя. И в переносном, и в прямом смысле!

Как же искать заказы? В нашей профессии никакие дипломы не заменят хорошее 
портфолио, поэтому, если его нет, необходимо его сформировать. Если нет зака-
зов — хорошая практика делать работы просто для его заполнения. Делай альтер-
нативных персонажей для уже известных брендов либо иллюстрации для каких-то 
популярных историй. Держи в голове потенциальных заказчиков — тех, для кого 
ты хотел бы рисовать. И наполняй портфель на Behance или других ресурсах, 
на которые ты сможешь затем кинуть ссылку в своем резюме. Когда ты соберешь 
портфолио, можно попросить совета у профессионалов — они помогут увидеть 
слабые и сильные места. И дальше рассылай письма со ссылкой по агентствам, из-
дательствам или профильным учреждениям. Не одному-двум, а 200–300-м.

Тебе может это не нравиться, но соцсети сейчас тоже работают на количество за-
казов — многие агенты и менеджеры именно в соцсетях находят исполнителей 
на свои проекты. И для контрактов ориентируются на популярных блогеров — 
потому что их популярность гарантирует им продажи и снимает часть забот о ре-
кламе. Разные площадки самиздата и сайты вроде Фриланс.ру помогают встре-
титься художникам и заказчикам для работы над их задачами. Можно обратиться 
к арт-менеджерам или арт-агентствам, которые возьмут на себя часть труда для 
твоего продвижения и поиска клиентов (а также немаленький процент от буду-
щих гонораров).
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В хрестоматии «Рисунок. Живопись. Композиция» есть выдержка 
Б. Я. Яковлева о значении рисования. «Как предмет, требующий 
усилий глаза и руки, вызывающий напряжение активного внима-
ния, дающий широкий простор самодеятельности, предлагающий 
задачи для самостоятельного, сознательного выбора, определен-
ных сочинений и свободного творчества, — рисование укрепляет 
волю, т. е. приучает определенно желать, сознательно решать 
и соответственно действовать.

Рисование, действуя на интеллектуальную, волевую и чувствен-
ную стороны души, образует и воспитывает “формально” и “мате-
риально”; оставляя следы в форме навыков, привычек, наклонно-
стей, изощряя зрение, улучшая зрительные впечатления, память, 
воображение и т. п., влияя на чувство, волю, характер — оно дей-
ствует “формально”; увеличивая же наш опыт, расширяя позна-
ние вообще, давая известные знания, создавая уменье-искусство, 
оно действует материально».

Оснастка профессии иллюстратор неминуемо меняется в сторону большей легко-
сти. На смену тяжелым сумкам с материалами, мольберту и холсту приходит лег-
кий планшет. Для мгновенного поиска референсов заточены нейросети. Раньше 
наши коллеги представить не могли возможностей, которые дарит художнику ци-
фровая эпоха. Раньше, чтобы увидеть картину, приходилось ехать на другой конец 
света. Чтобы синтезировать какой-то цвет, нужно было заказывать и долго ждать 
заморские красители. Сейчас задумка дизайнера может осуществиться росчерком 
стилуса на айпаде и увидеть весь мир за мгновения.

Стоит ли делать ставку на этот вид творчества? Риск не выстрелить, пропасть сре-
ди массы таких же — точно такой, как в любой другой области и зависит от тво-
их настроек. Не от таланта, не от того, поцеловал тебя Бог в пальцы при рожде-
нии, нет. Все в твоей голове — ожидания, привычки, а значит, успех и развитие. 
Есть ли у тебя настойчивость, трудолюбие, терпение, интерес, готовность разоча-
ровываться и находиться в стагнации в какие-то периоды, навыки самоподдержки, 
крепкая вера в себя и пытливый ум? Если да, ты обречен на успех.

У меня есть коллеги, эксперты, учителя, рассказывающие о профессии с горящими 
глазами, а есть те, кто фиксируется на том, как надо пахать и как нелегко зарабо-
тать в этой сфере. Надо ли говорить, как отличаются друг от друга их реальности? 



Я выбираю находиться в секте восторженных. Я верю, что живое человеческое 
творчество не заменит искусственный интеллект, что визуальная сторона презента-
ции любой работы — самая основная, что дети будут всегда и всегда будут любить 
картинки, что харизматичный персонаж — лучший продавец и выразитель идеи, 
поэтому у профессионального дизайнера, иллюстратора и художника всегда будет 
сочный заказ, и он точно не должен быть голодным.

Обнимаю!
=� ��������;��, 
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