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визуальных элементов, которые играют роль в более широком процессе визуальной 

коммуникации или кампании. 

Поскольку их набор навыков настолько специализирован, выпускники графического 

дизайна получают критически важные роли в качестве экспертов-консультантов для 

визуальных коммуникаторов, чей опыт по таким предметам, как стандарты графического 

дизайна, не так глубок. 

Таким образом, графический дизайн можно понимать, как практику создания 

визуального контента, а не как выполнение более общей работы современного 

коммуникационного дизайнера. Дизайн визуальных коммуникаций связан как с 

коммуникационным дизайном, так и с графическим дизайном. В тех случаях, 

когда графический дизайн является узкоспециализированной дисциплиной, 

ориентированной на создание ключевых визуальных элементов, а коммуникационный 

дизайн - более обобщенная область, ориентированная на разработку более широких 

кампаний или стратегий обмена сообщениями, дизайн визуальной коммуникации можно 

рассматривать как существующий где-то посередине: это практика создания стратегических 

визуальных эффектов, чтобы выразить конкретное сообщение или рассказать конкретную 

историю аудитории. 
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В данной статье изучаются пути решения экологических проблем путем создания 

видеороликов (мультфильмов), несущих в себе смысл, способствующих глубокому 

пониманию актуальности вопросов охраны окружающей среды. Сюжеты, созданные 

графистом-дизайнером, в будущем послужат основой для анимационного промо-ролика  и 

будут использоваться как в образовательном процессе, так и для простого проведения досуга 

за просмотром качественного видео.  

В эпоху технологического прогресса тренды во всех отраслях стремительно 

меняются. В графическом дизайне большую популярность приобретает моушн-дизайн. 

Каждый день современного человека переполнен данными, получаемыми посредством 

телевидения, радио и, конечно же, интернета. В таком неуловимом потоке становится 

сложнее извлечь полезную информацию. Особенному влиянию подвергается подрастающее 

поколение, ведь все, что смотрят дети, практически невозможно фильтровать или 

регулировать.  
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Мультипликация в Казахстане – это отрасль дизайна, которая находится на начальных 

этапах своего развития. Создание анимации является долгим, трудоемким процессом, 

требующим больших финансовых расходов. Недостаточно создать видеоматериал, 

необходимо найти актеров, которые озвучат персонажей, наложить множество аудио и видео 

эффектов. Однако анимацию может создать и один моушн-дизайнер и небольшая группа. 

Такие локальные авторские проекты могут быть не менее востребованными среди зрителей.  

Основная цель данной работы – создание интересной, красочной концепции на основе 

предпочтений пользователей, которая может послужить хорошей основой для формирования 

полноценного мультипликационного сериала, который будет играть обучающую роль и 

доносить до своего зрителя ценность заботы об окружающей среде. Готовый проект 

возможно будет интегрировать в образовательный процесс.  

Благодаря миру современных технологий, художник может виртуозно сочетать в 

своем творчестве уникальную «картинку» и глубокий смысл. Конечно, в нашей цифровой 

реальности, дети цифрового прогресса гораздо лучше воспринимают визуальную 

информацию, то есть картинки, комиксы и видео.  

В качестве примера можно рассмотреть то, как влияют мультфильмы на сознание 

человека. Как отметил клинический психолог Михаил Хорс, уже с 2,5 лет детей можно 

назвать активными "зрителями".  

Мультипликация в целом, будучи самостоятельным видом искусства, производит 

сильное впечатление не только на детей, но и на взрослых [1]. Часто бывает так, что 

пересматривая любимые анимационные произведения в осознанном возрасте, зритель 

находит много нового и интересного. Дело в том, что с течением лет приходит больше 

осознания вещей, о важности которых обычно не задумываются на ранних этапах жизни.  

Тема экологии является крайне важной для понимания человеком в современном 

обществе. От людей во многом зависит то, насколько благоприятными будут условия их 

жизни. Необходимо формировать осознанность и дисциплинированность начиная с раннего 

возраста. Поэтому, основной задачей данной работы явилось разработка картины на такую 

насущную социальную тему как экология, ведь об этом должны в равной степени 

задумываться граждане любых возрастов.  

Анимационный фильм, затрагивающий такой глобальный вопрос, вполне можно 

отнести к социальной рекламе, которая является мощным двигателем общественного 

сознания. По масштабности он не уступает коммерческой рекламе. Главная отличительная 

черта социальных видеоматериалов заключается в том, что рекламодатель не получает 

никакой финансовой выгоды. В первую очередь, они выгодны непосредственно самому 

потребителю.  

Информационная среда также важна для развития человека, она оказывает на него 

активное влияние. Формирует и способствует функционированию его личности, на его 

духовное, интеллектуальное и психическое развитие, состояние психического здоровья. 

Более гармоничное развитие личности и высокий уровень психического здоровья будут 

обеспечены тогда, когда человек с детства живет и развивается в условиях благоприятной, 

облагороженной информационной среды.  

Неблагоприятная, «загрязненная», деструктивная информационная среда будет 

отрицательно влиять на личность и психическое здоровье человека по тем же 

закономерностям, по которым влияет на человека природная среда его обитания. Основное 

предназначение социальной рекламы – гуманизация общества, изменение поведенческих 

моделей, ориентирование целевой аудитории на положительные и одобряемые поступки. 

Социальная реклама не просто нацелена на привлечение внимания к проблеме, она 

призывает к её решению. Эффективная социальная реклама способна изменить отношение 

людей к проблеме, а впоследствии – изменить их поведение [2]. 

С помощью современных технологий становится возможным создание 

многочисленных анимаций, мультфильмов, которые без сомнения оказывают большое 

влияние на их зрителя. Таким образом, дизайнер как визуализатор   выступает в роли 
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спикера, целью которого становится донесение, казалось бы, очевидных моральных 

ценностей до своей аудитории. Но значение имеет не только сам посыл, но и формат его 

подачи. Заурядный ролик или плакат вполне вероятно останется без особого внимания. 

Поэтому, в данном проекте было решено выполнить симбиоз искусства современного 

моушн-дизайна и некоммерческой рекламы, чтобы создать анимационный ролик, 

охватывающий разновозрастную целевую аудиторию.  

Для решения некоторых вопросов, связанных с отношением людей к защите природы, 

а также изучения общественного мнения по этому поводу в работе был использован 

опросный метод путем составления анкет и их анализа. В опросном методе участвовало 25 

человек. 

 

 
 

 
Рисунок 1  Анкетный лист 
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ɋɭɬɶ ɨɩɪɨɫɚ ɫɨɫɬɨɹɥɚ ɜ ɬɨɦ, ɱɬɨɛɵ ɭɡɧɚɬɶ ɜɨɥɧɭɟɬ ɥɢ ɥɸɞɟɣ ɜɨɩɪɨɫ ɷɤɨɥɨɝɢɢ ɧɚɲɟɣ 
ɫɬɪɚɧɵ, ɚ ɬɚɤɠɟ ɨɬɧɨɲɟɧɢɟ ɪɟɫɩɨɧɞɟɧɬɨɜ ɤ ɩɪɨɩɚɝɚɧɞɟ ɢ ɫɩɨɫɨɛɚɦ ɡɚɳɢɬɵ ɨɤɪɭɠɚɸɳɟɣ 
ɫɪɟɞɵ (ɜɫɟɝɨ ɛɵɥɨ ɡɚɞɚɧɨ 25 ɜɨɩɪɨɫɨɜ).  

ɉɨ ɪɟɡɭɥɶɬɚɬɚɦ ɨɩɪɨɫɚ ɛɵɥɨ ɜɵɹɜɥɟɧɨ, ɱɬɨ ɛɨɥɶɲɚɹ ɱɚɫɬɶ ɥɸɞɟɣ ɡɚɞɭɦɵɜɚɟɬɫɹ ɨ 
ɫɨɫɬɨɹɧɢɢ ɨɤɪɭɠɚɸɳɟɣ ɫɪɟɞɵ, ɧɨ, ɬɟɦ ɧɟ ɦɟɧɟɟ, ɧɟ ɡɚɧɢɦɚɸɬɫɹ ɫɨɪɬɢɪɨɜɤɨɣ ɛɵɬɨɜɵɯ 
ɨɬɯɨɞɨɜ ɢɡ-ɡɚ ɨɬɫɭɬɫɬɜɢɹ ɬɚɤɨɣ ɜɨɡɦɨɠɧɨɫɬɢ (ɪɢɫɭɧɨɤ 1).  

Ȼɨɥɶɲɢɧɫɬɜɨ ɪɟɫɩɨɧɞɟɧɬɨɜ ɫɨɝɥɚɫɧɵ ɫ ɭɬɜɟɪɠɞɟɧɢɟɦ, ɱɬɨ ɜɨɫɩɢɬɵɜɚɬɶ ɦɨɪɚɥɶɧɵɟ 
ɰɟɧɧɨɫɬɢ ɧɟɨɛɯɨɞɢɦɨ ɫ ɞɟɬɫɬɜɚ. ɋɨɨɬɜɟɬɫɬɜɟɧɧɨ, ɦɭɥɶɬɮɢɥɶɦɵ ɧɚ ɜɚɠɧɵɟ ɫɨɰɢɚɥɶɧɵɟ ɬɟɦɵ 
ɦɨɝɭɬ ɫɬɚɬɶ ɩɟɪɫɩɟɤɬɢɜɧɨɣ ɤɨɧɰɟɩɰɢɟɣ ɞɥɹ ɜɧɟɞɪɟɧɢɹ ɜ ɨɛɪɚɡɨɜɚɬɟɥɶɧɵɣ ɩɪɨɰɟɫɫ ɜ ɲɤɨɥɚɯ. 

Ⱦɥɹ ɬɨɝɨ ɱɬɨɛɵ ɩɪɨɬɢɜɨɫɬɨɹɬɶ ɡɚɝɪɹɡɧɟɧɢɸ ɩɪɢɪɨɞɵ, ɧɟɨɛɯɨɞɢɦɨ ɧɟ ɬɨɥɶɤɨ ɫɚɦɨɦɭ 
ɩɪɢɞɟɪɠɢɜɚɬɶɫɹ ɩɪɨɫɬɵɯ ɩɪɚɜɢɥ ɩɨɜɟɞɟɧɢɹ ɜ ɨɛɳɟɫɬɜɟ (ɧɟ ɦɭɫɨɪɢɬɶ, ɧɟ ɪɚɡɜɨɞɢɬɶ ɨɝɨɧɶ ɜ 
ɧɟɩɨɥɨɠɟɧɧɨɦ ɦɟɫɬɟ ɢ ɬ.ɞ.), ɧɨ ɢ ɩɪɢɜɢɜɚɬɶ ɞɭɯɨɜɧɵɟ ɰɟɧɧɨɫɬɢ ɩɨɞɪɚɫɬɚɸɳɟɦɭ ɩɨɤɨɥɟɧɢɸ.   

ɉɨ ɞɚɧɧɨɣ ɪɚɛɨɬɟ ɩɥɚɧɢɪɭɟɬɫɹ ɜɵɩɭɫɤ ɚɧɢɦɚɰɢɨɧɧɨɝɨ ɩɪɨɦɨ-ɪɨɥɢɤɚ, ɜ ɤɨɬɨɪɨɦ ɛɭɞɭɬ 
ɩɨɤɚɡɚɧɵ ɬɪɢ ɧɚɫɭɳɧɵɟ ɷɤɨɥɨɝɢɱɟɫɤɢɟ ɩɪɨɛɥɟɦɵ: ɡɚɝɪɹɡɧɟɧɢɟ ɜɨɡɞɭɯɚ, ɜɨɞɵ ɢ ɥɟɫɧɵɟ 
ɩɨɠɚɪɵ, ɤɨɬɨɪɵɟ ɜ ɬɨɦ ɱɢɫɥɟ ɩɪɨɢɫɯɨɞɹɬ ɩɨ ɩɪɢɱɢɧɟ ɯɚɥɚɬɧɨɫɬɢ ɬɭɪɢɫɬɨɜ.  

Ɋɚɛɨɬɭ ɧɚɞ ɫɨɰɢɚɥɶɧɵɦ ɩɪɨɦɨ-ɪɨɥɢɤɨɦ ɧɚɱɚɥɢ ɫ ɩɪɨɞɭɦɵɜɚɧɢɹ ɫɸɠɟɬɚ. Ƚɥɚɜɧɵɦ 
ɚɧɬɚɝɨɧɢɫɬɨɦ ɜɢɞɟɨɪɨɥɢɤɚ ɛɭɞɟɬ ɫɚɦ ɱɟɥɨɜɟɤ. Ɂɚɬɟɦ ɫɥɟɞɭɟɬ ɬɳɚɬɟɥɶɧɚɹ ɩɪɨɪɚɛɨɬɤɚ 
ɩɟɪɫɨɧɚɠɟɣ ɢ ɢɯ ɯɚɪɚɤɬɟɪɨɜ, ɫɨɡɞɚɧɢɟ ɪɚɫɤɚɞɪɨɜɤɢ (ɤɥɸɱɟɜɵɟ ɤɚɞɪɵ). Ɉɫɧɨɜɚ ɫɨɰɢɚɥɶɧɨɝɨ 
ɩɪɨɦɨ-ɪɨɥɢɤɚ - ɷɬɨ ɩɨɤɚɞɪɨɜɚɹ ɚɧɢɦɚɰɢɹ. ɉɪɢ ɬɚɤɨɦ ɜɢɞɟ ɚɧɢɦɚɰɢɢ ɤɚɠɞɵɣ ɤɚɞɪ 
ɩɪɨɪɢɫɨɜɵɜɚɟɬɫɹ ɡɚɧɨɜɨ, ɢ ɟɫɥɢ ɞɥɢɬɟɥɶɧɨɫɬɶ ɫɨɫɬɚɜɥɹɟɬ 1000 ɤɚɞɪɨɜ, ɬɨ ɜɵɩɨɥɧɹɟɬɫɹ 1000 
ɭɧɢɤɚɥɶɧɵɯ ɪɢɫɭɧɤɨɜ, ɩɨɫɥɟɞɨɜɚɬɟɥɶɧɨɟ ɩɪɨɢɝɪɵɜɚɧɢɟ ɤɨɬɨɪɵɯ ɜɢɡɭɚɥɢɡɢɪɭɟɬ  ɞɜɢɠɟɧɢɟ.  
 ɉɪɚɤɬɢɱɟɫɤɚɹ ɡɧɚɱɢɦɨɫɬɶ ɞɚɧɧɨɝɨ ɩɪɨɟɤɬɚ ɫɨɫɬɨɢɬ ɜ ɚɩɪɨɛɚɰɢɢ/ɜɧɟɞɪɟɧɢɢ ɪɚɛɨɬɵ ɜ 
ɭɱɪɟɠɞɟɧɢɹɯ ɨɛɪɚɡɨɜɚɧɢɹ, ɲɤɨɥɚɯ, ɧɚɩɪɢɦɟɪ, ɧɚ ɭɪɨɤɚɯ «ɋɚɦɨɩɨɡɧɚɧɢɹ», ɢɫɩɨɥɶɡɨɜɚɧɢɢ 
ɞɚɧɧɵɯ ɜɢɞɟɨɦɚɬɟɪɢɚɥɨɜ ɜ ɨɛɪɚɡɨɜɚɬɟɥɶɧɵɯ ɢ ɜɨɫɩɢɬɚɬɟɥɶɧɵɯ ɰɟɥɹɯ, ɷɤɨɥɨɝɢɱɟɫɤɨɝɨ 
ɩɪɨɫɜɟɳɟɧɢɹ. 
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ɫɬɭɞɟɧɬ ȿɇɍ ɢɦ. Ʌ.ɇ.Ƚɭɦɢɥɟɜɚ, ɇɭɪ-ɋɭɥɬɚɧ, Ʉɚɡɚɯɫɬɚɧ 

ɇɚɭɱɧɵɣ ɪɭɤɨɜɨɞɢɬɟɥɶ – Ƚ.Ȼ.Ɋɚɯɢɦɠɚɧɨɜɚ 

 

Ƚɪɚɮɢɱɟɫɤɢɣ ɞɢɡɚɣɧ ɜ ɧɚɫɬɨɹɳɟɟ ɜɪɟɦɹ ɹɜɥɹɟɬɫɹ ɧɚɢɛɨɥɟɟ ɜɨɫɬɪɟɛɨɜɚɧɧɨɣ ɢ 
ɞɨɦɢɧɢɪɭɸɳɟɣ ɮɨɪɦɨɣ ɞɢɡɚɣɧɟɪɫɤɨɣ ɞɟɹɬɟɥɶɧɨɫɬɢ. Ɋɟɤɥɚɦɧɵɣ ɚɠɢɨɬɚɠ ɜ ɫɨɜɪɟɦɟɧɧɨɦ 
ɨɛɳɟɫɬɜɟ ɜɵɡɵɜɚɟɬ ɨɱɟɧɶ ɛɵɫɬɪɨɟ ɪɚɡɜɢɬɢɟ ɪɟɤɥɚɦɧɨɣ ɨɬɪɚɫɥɢ, ɜɚɠɧɟɣɲɢɦ ɷɥɟɦɟɧɬɨɦ 
ɤɨɬɨɪɨɣ ɹɜɥɹɟɬɫɹ ɩɪɨɟɤɬɢɪɨɜɚɧɢɟ ɜɢɡɭɚɥɶɧɨɣ, ɚ ɬɚɤɠɟ ɮɨɬɨɝɪɚɮɢɱɟɫɤɨɣ ɢɧɮɨɪɦɚɰɢɢ ɞɥɹ 
ɪɚɡɥɢɱɧɨɝɨ ɪɨɞɚ ɧɨɫɢɬɟɥɟɣ – ɩɨɥɢɝɪɚɮɢɱɟɫɤɢɯ, ɬɟɥɟɜɢɡɢɨɧɧɵɯ, ɢɡɞɟɥɢɢ ɬɟɤɫɬɢɥɶɧɨɣ ɢ 
ɥɟɝɤɨɣ ɩɪɨɦɵɲɥɟɧɧɨɫɬɢ, ɬɚɤɢɯ ɤɚɤ ɢɡɞɟɥɢɢ ɤɨɫɬɸɦɚ ɢɧɬɟɪɶɟɪɧɨɝɨ ɬɟɤɫɬɢɥɹ ɢ ɷɤɫɬɟɪɶɟɪɧɨɝɨ 
ɬɟɤɫɬɢɥɹ. 

Ɏɨɬɨɝɪɚɮɢɹ ɢ ɝɪɚɮɢɱɟɫɤɢɣ ɞɢɡɚɣɧ – ɜ ɧɵɧɟɲɧɟɟ ɜɪɟɦɹ, ɷɬɨ ɞɜɚ ɫɚɦɨɫɬɨɹɬɟɥɶɧɨ 
ɭɫɬɨɹɜɲɢɟɫɹ ɨɬɪɚɫɥɢ ɪɚɛɨɬɵ, ɤɚɠɞɚɹ ɢɡ ɧɢɯ ɬɪɟɛɭɟɬ ɩɨɞɝɨɬɨɜɤɢ, ɨɫɨɛɵɯ ɡɧɚɧɢɣ ɢ ɧɚɜɵɤɨɜ. 
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