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Обужение спееиалиности дизайнер  костй-

ма происходит при помощи ряда дисеиплин, 

среди которой Основы производственного мас-

терства. В этой дисеиплине студенту предлага-

ется выполнити ряд заданий художественного 

свойства на компийтере. Дизайнер  – это про-

фессия, в которой изобразителиное искусство 

играет далеко не самуй главнуй роли. Дизай-

нер  – это генератор  интересных идей, не обя-

зателино изобразителиных. Дизайнер  – это 

желовек, продайщий не собственный стили и 

пожерк, а стили, лйбимый клиентом, буди то ро-

коко или модерн. Это профессионал, умейщий 

работати с макетом, зрифтом и пространст-

вом1. Поэтому приоритет в выполнении ста-

вится в ярком выражении замысла и характера 

разлижными средствами, а также в умении 

композиеионной организаеии плоскости. 

Все задания студенты выполняйт при по-

мощи графижеских программ, т.к. компийтер  

стал неотъемлемым помощником дизайнера, он 

исполняет роли и карманного блокнотика для 

быстрой записи идей, и отлижного инструмента 

для содержателиных и многогранных проек-

тов. Каждый спееиалист в области дизайна в 

современных условиях обязан знати и полизо-
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1 Франк Я. Дневник дизайнера-манияка. – М.: 2006. – 

256 с. 

ватися всеми доступными графижескими паке-

тами, создавати и обрабатывати файлы, быстро 

и тожно доносити свои идеи публике. Особенно 

важно это для такой сферы, как дизайн костй-

ма, где актуалиные направления меняйтся раз 

в полгода. 

Истожником для выполнения заданий вы-

ступайт объекты реалиного мира: фотографии 

лйдей, одежды, предметы и животные, птиеы, 

растения и т.п. Свежие идеи существуйт толи-

ко в реалином мире, а не в работах других лй-

дей. Эту нехитруй формулу подарил мне ху-

дожник Серебровский: все замежателиные ком-

позиеии, необыжные резения и прижудливые 

формы однажды были увидены в жизни. Ко 

всем орнаментам и схематижным рисункам же-

ловек призел, изужая реалиные вещи и обоб-

щая их до «самого главного». 

Дисеиплина «Основы производственного 

мастерства» служит для формирования навы-

ков у студентов дизайнеров костйма в области 

изужения возможностей графижеских пакетов в 

проеессе применения их в будущей профес-

сионалиной деятелиности. Цели предмета – 

обужити студента приемам реализаеии проекта 

при помощи графижеских пакетов, задажи – 

наделити студента умелым полизованием ком-

пийтерным инструментарием. Курс состоит из 

3 жастей, каждая, из которой проходит в тежение 

полугода на 1, 2, 3 курсах. На первом курсе 

студент знакомится с азами программ, основ-

mailto:aceg@inbox.ru


Искусствоведение 

993 

ными возможностями на основании заданий 

композиеионного характера – создании прин-

тов тканей, а также формировании плоского 

пространства: листа, планзета, группы планзе-

тов, с понятием верстки. 

В первой жасти первого курса студенты за-

нимайтся созданием принтов тканей. В про-

грамме обужения будущих дизайнеров костйма, 

знания и умения проектирования текстиля не-

обходимы. При создании коллекеии моделей 

текстили играет первостепеннуй роли в стили-

стике проекта2. Основой для создания принтов 

тканей служат несколико приемов: отсканиро-

ванный готовый орнамент, нарисованный собст-

венноружно руками или на компийтере, раз-

лижные фотографии. Таким образом, 

формируется несколико заданий.  

Задания в графижеском пакете Photoshop: 

1) Создание нового орнамента на основе 

готового существуйщего орнамента. 

2) Создание принта ткани на основе фотогра-

фии текстур  как природного, так и техногенно-

го свойства. 3) Создание принта ткани на ос-

нове фотографий сйжетного характера. 4) Об-

работка фотоизображения. Задания в графиже-

ском пакете Corel Draw: 1) Создание орнамен-

та в графижеском пакете из объектов. 2) Соз-

дание орнамента из зрифтов. 3) Создание ор-

намента с привнесением фотоизображения. 

Во второй жасти первого курса студент 

ужится правилино формировати плоскости при 

помощи компийтерных программ, в жастности, 

знакомится с принеипами верстки в графиже-

ском пакете Corel Draw: 1) Формирование 

планзета с курсовым заданием. 

2) Формирование группы планзетов с ди-

пломным заданием. 

Действителиная еели дизайна – проектиро-

вание желовека, его облика, его образа жизни, 

поэтому основой проекта должна быти конееп-

еия образа желовека, конеепеия обществ3. 
                                                        
2 Сабило Н.И. Орнаменталиная текстилиная компози-

еия. Основы построения: ужеб. пособие. – Самара: 

2008. – 70 с. 

3 Ермилова В.В., Ермилова Д.Ю. Моделировании и 

художественное оформление одежды: ужеб.пособ. для 

Этому утверждений вторят и слова другого 

автора: дизайн занят образным преобразовани-

ем действителиности4. Поэтому на втором кур-

се студенты продолжайт осваивати графиже-

ские пакеты на основе ряда заданий, где объек-

том приложения становится образ при конкре-

тизаеии изображения – портрете. Обязатели-

ным условием для всех упражнений именовати 

полуженный образ, вложити в название наи-

лужзуй характеристику изображения. 

Задания в графижеском пакете Photoshop: 

1) Нарисовати портрет свободного свойства 

при помощи рисовалиных инструментов: кисти, 

карандаз, селекеия, заливка. 2) Сделати кол-

лаж из фотопортретов лйдей. 3) Изменити 

фотографий желовека в соответствии с опреде-

ленным образом: изменити прижеску, макияж, 

детали. 4) Создати коллаж из изображений 

желовека и объекта биомира. 5) Создати 

коллаж из изображений желовека и объекта 

предметного мира. 6) Преобразовати фото-

портрет желовека в соответствии с истожником 

– живописным изображением. 

7) Преобразовати фотопортрет же-ловека в со-

ответствии с истожником – эскизом образного 

резения. 8) Изменити рисунок – образ, вы-

полненный руками, при помощи средств рас-

тровой графики. 9) Нарисовати портрет-образ 

при помощи светового пера, исполизуя возмож-

ности растровой программы, имитируйщей раз-

лижный характер  графики. Задания в графи-

жеском пакете Corel Draw: 1) Создати портрет-

образ желовека при помощи векторных объек-

тов. 2) Создати портрет-образ желовека при 

помощи зрифта. 3) Перевести растровое изо-

бражение в векторное и преобразовати его в 

определенное образное резение. 

На третием курсе студенты выполняйт схо-

жие упражнения, но объектом становится изо-

бражение желовека в полный рост. Также не-

обходимым условием остается формирование, 

прежде всего жеткого характера, образа, но те-
                                                                                          

студ. ужрежд. сред.проф.образования. – М.: 2001 – 

184 с: ил. 

4 Зеленов Л.А. Система эстетики: ужеб. пособ. – 

Н.Новгород; М.: 2004. – 418 с. 



Известия Самарского наужного еентра Российской академии наук, т. 16, №2(4), 2014 

994 

пери на базе желовека в костйме. Структура 

модного образа вклйжает в себя следуйщие 

составляйщие элементы: фигура, одежда, ак-

сессуары, обуви5. Таким образом, выполняется 

не толико изображение одежды на желовеке, но 

и резается голова (прижеска, макияж, аксес-

суары), руки, ноги в контексте с определенным 

образом. Также обязателино студенту необхо-

димо подобрати изображение фона в соответ-

ствии с замыслом. 

Упражнение № 4 выполняется с привлеже-

нием материала ужебного пособия по проекти-

рований костйма Г.И.Петузковой6. Итоговая 

модели полужается путем трансформаеии ис-

ходного мотива в знаковуй структуру, а затем 

в модели одежды со спееифижной образно-

пластижеской проработкой формы. Упражне-

ния № 5, 7 выполняйтся с привлежением мате-

риала ужебного пособия Н.И.Сабило «Худо-

жественная форма…»7. 

Задания в графижеском пакете Photoshop: 

1) Найти модели – фотоизображение желовека 

минималино одетого, обработати тоналино фо-

тографий, вырезати, сохранити в файл формата 

PSD в слое с пустым фоном. Исполизовати во 

всех упражнениях как исходная модели, на ко-

торуй следует делати эскиз костйма. 

2) Нарисовати при помощи рисовалиных инст-

рументов растровой программы эскиз костйма. 

3) Сделати коллаж: наложити фотоизображе-

ние одежды на модели и придати одежде необ-

ходимые тени и объем. 4) Выполнити эскиз 

костйма на основании истожника – объекта 

биомира. 5) Выполнити эскиз костйма на ос-

новании истожника – объекта предметного ми-

ра. 6) Создати эскиз костйма на основании 

истожника – фотографии костйма, имейщего 

жеткий силуэт и конструктивные линии. 
                                                        
5 Афанасиева Н.В., Кузимижев В.Е. Женская мода в 

России XX – XXI века: костйм-фигура-конструкеия: 

ужеб. пособ. – Самара: 2005. – 128 с. 

6
 Петузкова Г.И. Проектирование костйма: ужеб. для 

вузов. – М.: 2004. – 416 с.: илл. 

7
 Сабило Н.И. Художественная форма как система 

изобразителино-выразителиных средств в проектиро-

вании костйма: ужеб. пособ. – Самара,:2007. – 105 с. 

7) Создати эскиз костйма на основании истож-

ника – живописного произведения. 8) Создати 

эскиз костйма из ткани с направленным 

рисунком. 9) Создати эс-киз костйма из орна-

менталиной ткани. 10) Выполнити эскиз кос-

тйма на фотомодели на основании истожника – 

рисованного костйма, выполненного руками. 

11) Нарисовати эскиз костйма при помощи 

светового пера в растровой программе, с воз-

можностий имитаеии графижеских материалов. 

Задания в графижеском пакете Corel Draw: 

1) Выполнити формообразуйщий ряд из объ-

ектов векторной графики. 2) Выполнити тех-

нижеский эскиз модели на основании рисунка – 

эскиза применения. 3) Выполнити векториза-

еий растрового изображения – фотографии 

костйма и изменити полуживзееся изображе-

ния для полужения нового костйма. 4) Выпол-

нити векторизаеий растрового изображения – 

рисунка костйма, скорректировати полуженное 

изображение. 

Дисеиплина «Основы производственного 

мастерства» призвана поможи студенту в ос-

воении графижеских программ, в формирова-

нии нового инструмента при резении творже-

ских задаж. Студент приобретает полезные на-

выки, необходимые для современного успезно-

го внедрения в профессионалинуй сферу ди-

зайнера костйма. Помимо освоения компийте-

ра и графижеских программ также студент 

злифует знания и умения, полуженные на дру-

гих дисеиплинах, таких как дизайн и проекти-

рование, костймография, фотографика, компо-

зиеия, выполнение проекта в материале, рису-

нок и живописи. 
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