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ТРАНСФОРМАЦИЯ ГОРОДСКОГО ПРОСТРАНСТВА С ПОМОЩЬЮ
НОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ НА ПРИМЕРЕ ВИДЕОМЭППИНГА

Ряснов Д.Г.
С каждым годом растет многообразие информационных технологий, а

вместе с тем и их влияние на человеческую жизнь. В результате
взаимодействия новых технологий с городской средой образовался феномен
цифровых искусств, или арт-медиа, для которого характерна
интерактивность, элитарность, новые художественные средства, формы и
жанры. Цифровое искусство (художественная деятельность,
осуществляющаяся за счет цифровых технологий) активно взаимодействует с
традиционным искусством. Начали появляться голографические и 3D-
изображения, имитирующие картину, скульптуру, рельеф и архитектуру.
Современные технологии привнесли новые возможности для творчества,
смогли изменить восприятие человеком уже привычной для него городской
среды без какого-либо вмешательства в нее. Появилась возможность для
зрителя вступать в контакт с работой художника и даже участвовать в ее
создании. Одним из таких новых направлений в цифровом искусстве
является videomapping(далее – видеомэппинг от англ. video – видео и
англ. mapping – отражение, проецирование) – направление в
аудиовизуальном искусстве, представляющее собой 3D-проекцию на
физический объект окружающей среды с учетом его геометрии и
местоположения в пространстве.

Видеомэппинг создает удивительные оптические иллюзии, игру света и
дает возможность трансформации городского пространства, не нарушая и не
разрушая существующих в нем объектов. Публика эмоционально
вовлекается в происходящее художественное действие, использующее
помимо объектов физического мира виртуальное пространство. Технология
заключается в проецировании видео на различные постройки, фасады зданий,
а также любые сложные поверхности или трехмерные объекты с целью
изменения восприятия образа объекта и перспективы у зрителя.

При создании видеомэппинга условно можно выделить несколько
этапов: «Первый – обследование, знакомство с ситуацией, контекстом
размещения будущего объекта, перечнем свойств, которыми он должен
обладать…» . Затем необходимо произвести фотофиксацию и точный замер
размеров объекта, а также его отдельных элементов. В завершение данного
этапа создается детальная 3D-модель существующего объекта.

Второй этап начинается с «тематизации (выбора «тем») арсенала
возможных решений …, сведения их в разные варианты согласованного
общего решения, и выбор среди этих вариантов наиболее» подходящего.
Таким образом, мы получим дизайн-концепцию будущего проекта, которая



воплощается в трехмерной графике видеомэппинг-шоу (при создании
анимации и видеофильмов для видеомэппинга используют одну из программ:
AdobeAfterEffects, Maya, Modul8, Nuke, Visualjockey, Digitalfusion, 3D max,
Cinema 4D и т. п.)

Необходимое оборудование для проведения видеомэппинга:
программное обеспечение (пульт управления), видеосерверы (количество
зависит от масштаба проекта), проекционное оборудование (мощность
проекторов зависит от площади объекта проекции), звуковое оборудование,
дополнительно могут использоваться лазерные технологии и внешние
спецэффекты.

Архитектурный видеомэппинг – это 3D-проекция на здание или другой
архитектурный объект. Если традиционная архитектура – это, согласно
поэтической формуле, “застывшая музыка”, то благодаря мэппингу она
становится ожившей, звучащей, подвижной. Этот вид мэппинга хорошо
использовать для массовых мероприятий под открытым небом, когда нужно
привлечь внимание большого количества людей.

Интерьерный видеомэппинг – проецирование внутри помещения,
позволяющее создавать интересные иллюзорные интерьерные решения.
Интерьерная инсталляция подразумевает проецирование объектов на потолок
и стены помещения, помогает создать в помещении динамичное освещение
нестандартной формы, «поиграть» с малыми архитектурными формами,
изменить основной свет и цвет. Отлично подходит для клубов, шоу-румов,
выставочных пространств.

Объектный видеомэппинг делает интерактивными различные предметы:
от настольной лампы в помещении до автомобиля или акустических колонок.
Здесь мэппинг позволяет “огранить” предметы, выделить контуры, оживить
детали. Проецирование на небольшую часть объекта дает возможность
создать его динамичное изображение, показать движение, например, создать
иллюзию вращающегося колеса автомобиля, хотя сам автомобиль стоит на
месте.

Ландшафтный видеомэппинг осуществляется на природные объекты,
горы или деревья, подходит для опен-эйр проектов или эковечеринок. В
Париже с помощью проекционных технологий на деревьях парка Сен-Клу
появились изображения горгулий и других мифических существ.
Впечатление от картин усиливалось тем, что листва, на которую они
проецировались, шевелилась, оживляя тем самым изображение .

Кроме того, видеомэппинг может быть интерактивным шоу с участием
зрителей. Проецируемое изображение в данном случае реагирует
определенным образом на движения зрителей, что позволяет вовлечь всех
присутствующих в игру на основе интерактивного управления
видеоизображением. Видеопроекцию можно использовать в качестве
самостоятельного арт-шоу или как часть программы на мероприятиях
городского масштаба, на выставках и презентациях, всевозможных
развлекательных мероприятиях. Актуально использование видеомэппинга в



качестве наружной рекламы и рекламы внутри зданий, а также как
художественное оформление пространства внутри или снаружи зданий.

Так, специалисты из монреальской студии MomentFactory создали
проект Ode à lavie (Ода жизни), который рассказывает историю о
возрождении и надежде через образную интерпретацию рождения
Вселенной. В качестве экрана для проекции послужил собор
СаградаФамилиа – знаменитое творение Антонио Гауди. Живописные узоры,
яркие и динамичные, покрывают поверхность храма под аккомпанемент
классической и электронной музыки. Каждая деталь собора меняет свой цвет
от пурпурного и бирюзового до ярко-оранжевого и желтого. Выбирая
оттенки для этой инсталляции, художники из Монреаля опирались на точку
зрения Гауди, считавшего, что цвет это "сущность жизни".В проекте было
задействовано 16 видеопроекторов, 13 компьютеров, а также 25
прожекторов. Видеомэппинг-проект был реализован в рамках ежегодного
барселонского фестиваля LaMercè в сентябре 2012 г.

Ежегодно в конце мая – начале июня в Сиднее проходит традиционный
музыкально-световой фестиваль света VividSydney (Яркий Сидней) самый
масштабный в Южном полушарии. Самые талантливые и знаменитые
световые дизайнеры со всего мира собираются здесь, чтобы воплотить свои
художественные идеи. Своеобразными холстами становятся улицы, стены
зданий и тротуары .

Проанализировав мировой и отечественный опыт применения
видеомэппинга, можно сделать вывод: что для проецирования используется
преимущественно исторический объект, находящийся в открытом
архитектурном пространстве или природные объекты в ландшафтном
открытом пространстве. В данном случае городской интерьер «подчиняется
закономерностям прямого зрительного восприятия» . Привычная городская
среда воспринимается иначе, когда на фасадах зданий в центре города
появляются те или иные изображения. Применение технологии
видеомэппинга позволяет изменить внешний вид любого здания до
неузнаваемости благодаря спецэффектам и проекциям. Так, после того, как
на фасад здания наложена проекция, все архитектурные элементы здания
могут получить новый смысл.

Таким образом, видеомэппинг – новая форма творчества, которая
корректно соединяя архитектуру и графику, дает возможность зрителю
наиболее полно окунуться в атмосферу уникального представления. Как
следствие, это привлекает внимание туристов, что экономически выгодно для
любой страны.

Для создания оптимального диалога между человеком и
урбанистической средой XXI века необходимо использование цифровых
интерактивных систем видеомэппинга. Это дает массу преимуществ:
возможность трансформации художественного образа городской среды без
нанесения вреда историческим архитектурным памятникам; возобновление
интереса к историческим памятникам архитектуры, объект представляется в



новом аспекте; современные технологии дают новые возможности для
творчества архитекторов, дизайнеров и художников.
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