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$асписанная стена в кафе



Я, как и многие дети, очень любила рисовать. Одно 

из  моиE ?ервOE вос?оминани= ?римерно четO-

реEлетнего возраста: O  ?Oтаюсь нарисовать мою 

любимGю рGсалочкG АриMль ?од чGтким рGковод-

ством старLе= сестрO  —  во  многом именно она 

и  стала моим ?роводником в мир рисGнка. �O  бO 

видели, с каким благоговением O рассматривала ее 

работO из  EGдо6ественно= LколO! �  со6алению, 

O  до  EGдо6ки так и  не  доLла. Скорее всего, ?ро-

сто ?отомG, что ее не бOло в Lагово= достG?ности 

от наLего дома. И все 6е O бOла тем ребенком, чьи 

тетради бOли на?оловинG занOтO рисGнками. �G-

аLь и акварель GкраLали мою оде6дG, а стенгазетO 

в Lколе стали ?рактически обOзанностью.

НесмотрO на всю мою страсть к изобразительномG 

искGсствG, ?ри вOборе инститGта O ?оLла осваивать 

серьезнGю ?роDессию ин6енера-теEнолога. � 2000-E 

?роDессиO EGдо6ника в  головаE родителе= с  тре-

ском ?роигрOвала ?роDессиOм юриста, врача и бGE-

галтера. � томG 6е O, как гGбка, в?итOвала вреднOе 

Gбе6дениO о  том, что EGдо6ником надо родитьсO 

и если что -то не ?олGчаетсO с ?ервого раза, то Mто 

от  отсGтствиO таланта (о  значимости о?Oта тогда 

как-то не  задGмOвались). Да и  вообMе, EGдо6ники 

ведь всегда голоднOе и несерьезнOе.

�од давлением ?одобнOE мOсле= и  Gбе6дени= 

O  все  6е ?Oталась в?иEнGть творчество в  свою 

6изнь, завернGв его в  более ?резентабельнGю 

G?аковкG «диза=нер». &ак, ?осле Gниверситета 

O ?оLла GчитьсO на диза=нера оде6дO и на кGрсO 

диза=нера интерьера, ?робовала работать диза=-

нером мебели, декоратором и  да6е открOвала 

сво= салон. Но  да6е Mтого бOло недостаточно, 

чтобO O или мое окрG6ение считали Mто карьеро=. 

Я снова и снова оказOвалась в оDисе с ?ерс?екти-

вами совсем не  интересного мне карьерного ро-

ста. И вот на ?ороге своего 29-летиO, ?родGмOваO 

?лан очередного ?обега из-?од Lтатного рас?и-

саниO и дGLнOE ?равил госGдарственно= слG6бO, 

до менO доLло, что я хожу по одному и тому же 

кругу и боюсь признаться самой себе в очень 

важном: я  просто хочу рисовать. �от ?рOм так, 

без Gловок и  сгла6иваниO Gглов, без ?риставки 

«диза=нер» и  корочки сG?ер-серьезного госGдар-

ственного слG6аMего.

�Oло сло6но ?ереLагнGть барьер и  стать «несе-

рьезно=», без оDиса, карьерO и какого-то очень зна-

чимого длO окрG6аюMиE статGса. Именно ?оMтомG 

O реLила использовать тактику обезьянки: не от-

пускать одну ветку, пока не схвачусь за другую. 

Сначала моO иллюстраторскаO деOтельность велась 

?од?ольно среди дрGзе= и знакомOE. Оказалось, что 

?рактически ка6домG надо что-то нарисовать: лого-

ти?, открOткG, стилизованнO= ?ортретик или ?ринт 

на DGтболкG. Немного освоивLись и отобрав лGчLие 

работO, O начала создавать ?ортDолио на са=таE длO 

иллюстраторов. &ак O стала ?олGчать ?ервOе заказO. 

И Mто ?ридало мне Gверенности и смелости.

Я ?олGчила заказ на накле=ки длO бренда из  Санкт-�е-

тербGрга, ?роиллюстрировала несколько книг и да6е 

рас?исала стенG в каDе.

�аказ O  ?олGчила соверLенно слGча=но. �осле 

?осеMениO Mтого каDе, O  о?Gбликовала в  соFсе-

тOE скетч иE десерта, отметив ?роDиль заведениO 

на Dото. �редставьте мое Gдивление, когда O  Gви-

дела в  сообMениOE ?редло6ение разрисовать им 

стенG.

Я начала читать и  смотреть все, что ?о?адалось 

мне на  темG иллюстраFии. НаEодила иллюстрато-

ров и  EGдо6ников в  своем городе, Eодила на ма-

От автора
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стер-классO, лекFии, вOставки. �ого-то да6е 

Gдавалось ?озвать на коDе и в лично= беседе ?о-

лGчить ответO на  бесконечное количество моиE 

во?росов.

На ?ервOE Mта?аE O  рисовала всем ?одрOд: аква-

релью, маркерами и  да6е в  ?росте=LиE граDиче-

скиE редактораE на  IPad кита=ским стилGсом. &ог-

да о Procreate и Apple Pencil еMе да6е не мечтали. 

Но мое знакомство с декором и диза=ном ?одсказO-

вало, что стоит обратить внимание и на векторнOе 

редакторO, которOе часто ис?ользовались длO ма-

кетов ?од ?лоттернGю резкG. �не нравилось дGмать 

о том, что мои иллюстраFии могGт стать чем Gгод-

но: от  накле=ки до  реально= игрGLки. &ем более 

менO часто ?росили рисовать логоти?O, которOе 

в  растровOE DорматаE ?рактически бес?олезнO. 

�отом O наLла инDормаFию о стокаE, встретилась 

со стоковOм иллюстратором, и идеO ?рода6и своиE 

иллюстраFи= без работO на  заказчиков, без ?ри-

вOзки к оDисG и конкретномG местG ?ривела менO 

в  восторг. &ак началсO мо= ?Gть изGчениO Adobe 

Illustrator. И он бOл совсем не легким. 

РАСТР��А/ �РА$��А —  изображение, 

основанное на разноFветнOх пикселях, 

составленнOх по сетке определенного 

размера, как в мозаике.

���Т�Р�А/ �РА$��А —  изображение, 

основанное на простOх Dормах 

(Mллипсах, прямоугольниках, линиях, 

точках), созданнOх математическими 

Dормулами векторного граDического 

редактора.

Я настолько ?ривOкла рисовать в растре, что один 

только интерDе=с векторно= ?рограммO ?риво-

дил менO в G6ас. �се, что O наEодила на ?ростораE 

интернета, заканчивалось Gроками ?о рисованию 

?ростOми DигGрами. Но  O  видела иконки обOч-

ного карандаLа, кисте= и никак не могла ?онOть, 

?очемG никто ими не рисGет! �риLлось Mкс?ери-

ментировать и ?ридGмOвать свои DиLки рисова-

ниO в векторе, что ?отом дало мне огромнO= бонGс 

в работе.

-то бOл сло6нO= ?ериод в 6изни. Начать все с нGлO 

?рактически в 30 лет —  нелегкаO задача, а ?ереGбе-

дить самG себO, что O имею на Mто ?раво, —  и  того 

сло6нее. Но несмотрO на мнение окрG6аюMиE («&O 

с Gма соLла, G тебO 6е карьера, госслG6ба, серьезнOе 

?ерс?ективO!»), на отсGтствие ?роDильного образо-

ваниO и о?Oта, O рассOлала резюме кGда только бOло 

мо6но, бралась за любо= заказ, рисовала тOсOчи те-

стовOE задани=.

И Mто слGчилось: менO ?ригласили работать иллюстра-

тором в Lтат московско= DирмO ?о ?роизводствG сG-

венирно= ?родGкFии. -то бOл очень ва6нO= Mта? ?ри-

знаниO менO как иллюстратора. �омню, как ка6дое 

Gтро ?еред ?оездко= на работG O бGквально трOслась 

от страEа, что обла6аюсь и не смогG нарисовать сле-

дGюMи= ?ринт. �осле работO O снова садилась рисо-

вать, ?ридGмOвала заготовки длO бGдGMиE ?ринтов, 

?родол6ала изGчать Photoshop и  Adobe Illustrator. 

Я Gставала до изнемо6ениO, засO?ала в метро, но ?ри 

Mтом менO не разG не ?осетила мOсль сдатьсO. Я бOла 

Gверена, что сделала ?равильнO= вOбор. Наверное, 

именно Mто и ?ридавало мне сил идти дальLе.

А дальLе бOла работа в стоково= стGдии, ?роектO 

в  различнOE сDераE от  книг до мGльтиков, заказO 

из разнOE стран мира, сотрGдничество с брендами. 

�сем Mтим O делилась в моем блоге и в один момент 

начала ?олGчать мно6ество сообMени= о  том, что 

люди EотOт Gзнать, каким именно образом O рисGю. 

&ак ?оOвилсO мо= ?ервO= кGрс, ?отом второ= и тре-

ти=. �не Eотелось ?оделитьсO не  только своими 

знаниOми и о?Oтом, но и ?римером того, как ?ре-

вратить Eобби в источник доEода. И мне до сиE ?ор 

особенно ?риOтно читать, как Gченики ?осле моиE 

кGрсов GстраиваютсO на  работG в  стоковOе стG-

дии, ?олGчают свои ?ервOе заказO и менOют свою 

6изнь —  как и O когда-то.

И если вам EочетсO начать свою карьерG иллюстра-

тора, не дGма=те о возрасте и о том, что ?одGмают 

дрGгие. �ерите всю инDормаFию вокрGг вас, ?ро-

бG=те, иMите сво= ?Gть, и он обOзательно на=детсO. 

А Mта книга мо6ет стать ваLе= дверFе= в мир век-

торно= иллюстраFии и  ?ервOм Lагом в  любимGю 

?роDессию.
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Глава 1

ВЕКТОРНАЯ ГРАФИКА

ЧТО -ТО ТАКОЕ?

СамO= ?росто= с?особ рассказать, что такое век-

торнаO граDика, —  Mто сравнить ее с растрово= гра-

Dико=.

�еEаника работO с  растром длO нас ?ривOчнаO 

и  ?онOтнаO с  детства: берем карандаL, рисGем 

на бGмаге, ?олGчаетсO изобра6ение. &о 6е самое мO 

делаем в  любом растровом граDическом редакто-

ре, вроде Adobe Photoshop, Procreate или Paint: от-

крOваем Dа=л, берем кисть и рисGем. &ак ?олGчает-

сO изобра6ение, состоOMее из ?икселе=.

�иксели —  мельчайLие точки 

определеннOх Fветов, как правило, 

в виде прямоугольников, составляюMие 

изображение по принFипу мозаики.

СамO= ?росто= с?особ ?онOть строение растро-

во= граDики  —  вс?омнить видеоигрO 90-E ти?а 

�арио, где ка6дO= отдельнO= квадратик о?реде-

ленного Fвета бOл составно= частью изобра6е-

ниO. &ак 6е создаютсO и дрGгие растровOе картин-

ки. И  чем больLе такиE квадратиков на  единиFG 

измерениO изобра6ениO, тем лGчLе его качество. 

�  растровOм изобра6ениOм относOтсO Dотогра-

Dии, сканO, иллюстраFии, созданнOе в Photoshop 

или Procreate. Они отличаютсO 6иво?исностью, 

?олноFветностью и ис?ользованием больLого ко-

личества текстGр.

Работа с вектором больLе ?оEо6а на создание кол-

ла6а из  бGмаги или ?ластилина, где ка6дO= Mле-

мент изобра6ениO OвлOетсO отдельнOм обNектом. 

�O мо6ем, менOO DормG MтиE обNектов, иE рас?оло-

6ение относительно дрGг дрGга, обрезать, вOрезать 

и обNединOть с дрGгими Mлементами. �а счет такого 

?ринFи?а работO векторнGю граDикG часто еMе на-

зOвают обNектно-ориентированно=.

ДрGгими словами, векторнаO граDика основана 

на  работе с  отдельнOми обNектами —  ?римити-

вами, а  в  ее основе ле6ат ?рOмOе и  изогнGтOе 

линии —  векторO. Отсюда и ?оLло название Mто-

го вида ком?ьютерно= граDики. �екторO имеют 

свои координатO и  значение Fвета. ИE мо6но 

редактировать в любо= момент работO над иллю-

страFие=.

�а6дO= векторнO= обNект имеет внеLни= контGр 

(обводка) и внGтренни= (заливка).

→ На Mто= работе видно, как в растрово= картин-

ке смеLиваютсO Fвета, ?ростG?ают текстGрO, 

и всO иллюстраFиO вOглOдит единOм FелOм. 

Сло6но о?ределить, где начинаетсO блик или 

тень, детали ?лавно вливаютсO одна в дрGгGю.
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�онтGрO могGт бOть замкнутOми, как, на?ример, 

в крGге, или открOтOми, как в дGге или ?рOмо= ли-

нии. �O мо6ем настраивать вид контGра: делать его 

невидимOм, менOть его Fвет, толMинG, стиль, добав-

лOть MDDектO и текстGрO.

�аливка то6е имеет свои настро=ки. Она мо6ет 

бOть прозрачной, тогда мO видим только контGр, 

или мо6ем не видеть ничего, если настро=ки кон-

тGра то6е GбранO. �о6ем назначить Fвет или раз-

личнOе типO градиентнOх заливок, заготовлен-

нOе образFO ?о ти?G ?аттернов или текстGр.

�роме того, все векторнOе обNектO имеют опор-

нOе точки, ?ри ?омоMи которOE мо6но менOть иE 

DормG и  на?равление лини=. �омните сравнение 

с ?ластилином? Оно говорит именно об Mтом.

ВЕКТОР þ  -ТО СТРА,НО?

Если Gбрать в  сторонG все сло6нOе о?ределениO 

и терминO, которOе ?Gгают всеE новичков, и начать 

рисовать, то мO достаточно бOстро ?о=мем, что ра-

ботать с вектором достаточно легко. Да, на ?ервOE 

Mта?аE бOвает сло6новато ?ереключитьсO с  ?ри-

вOчного «растрового» мOLлениO и начать мOслить 

?ростOми DигGрами, но в Mтом и кроетсO сGть рабо-

тO с вектором.

�ак G всего на свете, G вектора есть и минGсO. Очень 

часто иллюстраторам не  Eватает текстGр, особенно 

?осле работO в растре. И дело не в  том, что иE со-

всем нет в векторе, —  они есть. �роблема в том, что 

ка6дGю точкG текстGрO векторнO= редактор вос?ри-

нимает и ?росчитOвает как отдельнO= обNект, а зна-

чит, вес Dа=ла значительно GвеличиваетсO. &ак6е 

возрастает и  нагрGзка на  ком?ьютер, что серьезно 

Gсло6нOет работG с такими тO6елOми Dа=лами. ЕMе 

один недостаток  —  Mто некотораO неGсто=чивость 

векторнOE редакторов, особенно ком?ьютернOE 

верси=. Но разработчики активно борютсO с возни-

каюMими ?роблемами, вроде зависаниO или некор-

ректно= работO некоторOE инстрGментов или DGнк-

Fи=, ?о?Gтно добавлOO новOе DиLки и возмо6ности.

�ногие годO вектор бOл ?редставлен ?ростOми 

?лоскими иконками и  казалсO скGчнOм и  лиLен-

нOм EGдо6ественно= вOразительности. Но  разви-

тие векторнOE ?рограмм ?одарило нам мно6ество 

→ � векторно= работе мO мо6ем визGально четко 

разделить ка6дO= Mлемент. �а6дO= Fвет так6е 

имеет собственнOе граниFO. &екстGрO редки, 

а если да6е они и встречаютсO, то, ?рисмотрев-

Lись, мO Gвидим ка6дO= обNект отдельно, ?Gсть 

да6е самGю маленькGю точкG. �онечно, се=час 

есть мно6ество теEник, которOе Gбирают Mтот 

«векторнO= MDDект», но все 6е основнаO масса 

векторно= граDики именно такаO.

→ На Mтом ?римере всO обводка имеет одинаковO= 

темно-коричневO= Fвет. �ак видно, она мо6ет 

бOть в виде замкнGто= DигGрO без начала и конFа, 

а мо6ет где-то ?рерOватьсO, тем самOм создаваO 

открOтO= контGр. �аливка здесь ?редставлена 

в разнOE FветаE. &ак 6е обратите внимание, что 

обNектO могGт бOть как без обводки (более свет-

лаO часть мордO 6ираDа), так и без заливки (как 

дGги на облакаE).

�римитивO —  простOе DигурO, точки, 

линии, которOе описOваются при 

помоMи математических Dормул, 

на основе которOх происходит 

построение векторной граDики.
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текстGр и MDDектов, которOе бOвает очень сло6но 

отличить от 6иво?исно= растрово= граDики. �оM-

томG се=час векторнаO иллюстраFиO вOEодит дале-

ко за рамки своего черте6ного ?роLлого.

СФЕРЫ �РИМЕНЕНИЯ 

ВЕКТОРНОЙ ИЛЛЮСТРА&ИИ

Изначально векторнаO граDика активно ис?ользо-

валась в ин6енерном и констрGкторском деле. �ек-

торнOе граDические редакторO ?озволOли бOстро 

и  ?росто создавать точнOе черте6и, диаграммO 

и  сEемO. �оMтомG вектор ?рименOлсO ?ри разра-

ботке арEитектGрнOE ?роектов, ?ланов ?омеMени=, 

?роектированиO различного оборGдованиO и да6е 

самолетов.

&ак6е на заре возникновениO ком?ьютеров и видео-

игр в 1960–70-E годаE ис?ользовалась именно век-

торнаO граDика. -то бOло деLевле и ?роMе, так как 

не требовало больLиE моMносте= в отличие от гра-

Dики, основанно= на растре. �?оследствии ?ри раз-

витии Mто= индGстрии в 1980-E вектор заменили бо-

лее 6иво?иснOм растром, но он не исчез до конFа.

�ЛЮСЫ ВЕКТОРА

1. �ам не тре5уются навыки рисунка 

от руки, Gто5ы со74авать каGественные 

иллюстрации. $овные формы 7а нас рисует 

сама про7рамма, то74а как в растре, пре-

ж4е Gем полуGить симметриGный о5Nект, 

на4о еMе постараться и науGить свою руку 

не 4рожать в самый непо4Eо4яMий момент.

2. �ы можем нарисовать все на о4ном слое 

и потом при желании отре4актировать 

лю5ой элемент иллюстрации. В растровом 

ре4акторе такой фокус не прой4ет.

3. Векторная 7рафика не 7ависит от ра7-

мера исEо4но7о файла и ле7ко переживает 

лю5ое масшта5ирование. &ак Gто если 

в процессе ра5оты на4 открыткой планы 

поменяются, то векторное и7о5ражение 

10E15 см ле7ко может стать 5аннером 

лю5ыE ра7меров 5е7 потери каGества.

Се=час векторнаO иллюстраFиO активно ис?ользGет-

сO длO моGLен-диза=на и составлOет бóльLGю часть 

современно= анимаFии. �O видим ее на  са=таE, 

в  мессенд6ераE, рекламе и  ?рило6ениOE, Mто обG-

словлено ?ростото= и  деLевизно= ?роизводства. 

�ри ?омоMи Adobe After Eû ects мо6но достаточно 

бOстро ?ревратить скGчнGю иконкG в  анимирован-

нO= gif-Dа=л. �рисмотритесь к рекламнOм анимиро-

ваннOм роликам, анимаFионнOм сериалам, стике-

рам в соFсети «��онтакте» или Telegram —  да, Mто все 

векторнаO граDика. �роме анимаFии, вектор ис?оль-

зGетсO длO разработки иконок, кно?ок, оDормлени= 

са=тов и ?рило6ени=.

�екторнаO граDика стала отличнOм с?особом соз-

даниO Lаблонов длO ?ромOLленного ?роизвод-

ства. �а  счет математическо= основO ?олGчилось 

?еренести граDическое векторное изобра6ение 

в Dормат, ?одEодOMи= длO рас?ознаваниO станками 

с ?рограммнOм G?равлением —  Mто лазерO, ?лот-

терO и  вOLивальнOе маLинO. -то дало возмо6-

ность ?роизводить ?родGкFию различнOE Dорм 

и  размеров из  больLого количества материалов. 

&ак ?оOвились всеми любимOе деревOннOе значки, 

металлические ?инO, игрGLки из DанерO, винило-

вOе накле=ки, вOLивки и  а??ликаFии. ИндGстриO 
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нарG6но= рекламO ?олGчила отличнO= инстрGмент 

длO созданиO рекламнOE констрGкFи= сло6нOE 

Dорм и диза=на.

С развитием векторнOE редакторов Mтот ти? граDи-

ки стал чаMе ?рименOтьсO ?ри создании ?олноFен-

нOE иллюстраFи= длO книг, открOток и настольнOE 

игр. А за счет свое= возмо6ности к масLтабирова-

нию векторнаO граDика часто ис?ользGетсO в  ре-

кламно= индGстрии длO ?ечати баннеров, визиток, 

бGклетов и ?рочего.

И как дGмаете, кто рисGет всю MтG красотG? �равиль-

но, те, кто Gмеет работать в векторнOE редактораE.

И те?ерь возникает ва6нO= во?рос: где 6е работать 

EGдо6никам Mтого на?равлениO и как им ?рименить 

свои знаниO вектора? Дава=те разбиратьсO, чем 6е 

занимаетсO векторнO= иллюстратор.
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�ре6де чем говорить о ?роDессии иллюстратора, 

дава=те разберемсO, чем отличаютсO такие близкие 

?роDессии, как граDически= диза=нер, иллюстра-

тор и EGдо6ник, —  иE частенько ?Gтают.

�лавнаO задача граDического диза=нера —  на=ти 

реLение длO задачи, с  которо= к  немG ?риEодит 

заказчик. Сам дизайнер не  обязан рисовать 

и бOть спеFиалистом в живописи. Он работает 

над обMе= конFе?Fие= ?роекта, наEодит нG6нO= 

Dормат длO вOра6ениO идеи заказчика, ?одби-

рает визGальнO= OзOк, ком?озиFию, на?олнение 

и  о?ределOет конечнO= вид ?роекта. �ак ?рави-

ло, диза=нерO ис?ользGют готовOе изобра6ениO, 

редактирGO иE ?од свою задачG, или обраMаютсO 

к иллюстраторам.

' иллюстратора, в  свою очередь, мо6ет бOть не-

сколько задач. С  одно= сторонO, он мо6ет вOстG-

?ить как инстрGмент заказчика, создаваO изобра6е-

ние ?од конкретнO= ?роект в о?ределенном стиле 

согласно четкомG о?исанию. С  дрGго=,   как EGдо6-

ник, рассказOваюMи= историю через изобра6е-

ние, добавлOO тGда свое видение реальности, сво= 

стиль. Изначально иллюстраFиO (от лат. Illustratio —  

освеMение, наглOдное изобра6ение) бOла неот-
делима от  текста. �  Mтом контексте иллюстраFие= 

мо6но назвать не  только рисGнок, но  и  колла6, 

DотограDию, сEемG или гравюрG. Се=час зачастGю, 

особенно в кни6но= и соFмедиа индGстриOE, иллю-

страFиO вOEодит на ?ервO= ?лан. �оOвились да6е 

FелOе на?равлениO, где соверLенно нет текста: 

молчаливOе книги silent book и виммельбGE. &ак6е 

мо6но вс?омнить комиксO, где текст сводитсO к не-

скольким Dразам, а  все ?овествование ?остроено 

на картинкаE.

Silent book (англ. тихая книга) —  книга 

без текста, где все повествование 

заключено в иллюстраFии.

Глава 2

ЧЕМ ЗАНИМАЕТСЯ ВЕКТОРНЫЙ ИЛЛЮСТРАТОР?

&ак 74е же можно применить свои навыки ри-

сования? Вот список основныE направлений:

•  �ллюстрации 4ля 4и7айна в ве5-сре4е. 

�5ширная тема, которая вклюGает в се5я 

интерфейсы сайтов и приложений, кноп-

ки, иконки, оформление 5ло7ов, страниц 

в социальныE сетяE и проGее.

•  $еклама и фирменный стиль. �4есь иллю-

стратор ра5отает с упаковкой, 5аннерами, 

иллюстрациями 4ля постов, ло7отипами, 

может привлекаться 4ля ра7ра5отки 

5рен4овыE персонажей.

•  �рои7во4ственное направление. Как мы 

уже с вами выяснили, вектор — не только 

про красивые рисунки —  в этом как ра7 

проявляется е7о теEниGеская сторона. 

�4есь иллюстраторы выступают со74а-

телями принтов 4ля текстиля, сувенир-

ной про4укции, поли7рафии (например, 

открыток или кален4арей). �ни ра7ра5а-

тывают ша5лоны 4ля плоттерной и ла7ер-

ной ре7ки 4ля и77отовления ра7лиGныE 

рекламныE конструкций, 7равировки, 

сувенирной про4укции (7наGков, ма7ни-

тов и пр).
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�иммельбух (нем. Wimmel-

buch —  «иллюстрированная книга-

головоломка») —  книга, построенная 

на больLих детализированнOх 

иллюстраFиях-головоломках, где текст 

используется только для передачи сути 

задания. �опулярнOй пример — «�де 

�олли?» автора �артина %MндDорда.

� соFиальнOE сетOE G6е сло6но ?редставить ?ост, 
статью или рекламG без иллюстраFии. А все ?отомG, 

что через картинкG человек бOстрее вос?ринимает 

инDормаFию. �O сначала смотрим на  изобра6е-

ние, а  лиLь ?отом, если оно нас заинтересовало, 

начинаем читать текст. &аким образом, иллюстра-

тор становитсO де=ствительно ва6но= ?роDессие= 

в современном мире.

� отличие от иллюстратора, наFеленного на по-

нятнOй диалог с  аудиторией и  рOнком, совре-

меннOй художник полностью сосредоточен 

на  вOражении своего внутреннего мира. И  длO 

Mтого он мо6ет ис?ользовать любOе средства, 

от ?ривOчно= 6иво?иси и скGль?тGрO до ?ерDор-

мансов и  да6е видео. 'асто такие работO ?одни-

мают ?роблемнOе во?росO, наталкивают зрителO 

на  мOсли и  чGвства. Они редко бOвают ?онOтнO, 

но  всегда вOзOвают MмоFии, ?Gсть и  негативнOе. 

И  да6е если EGдо6ник берет работG на  заказ, 

то врOд ли бGдет создавать ее согласно четкомG теE-

ническомG заданию.

СDер деOтельности длO иллюстраторов де=стви-

тельно много. И, скорее всего, иE бGдет становитьсO 

все больLе и больLе. Се=час наблюдаетсO небOва-

лO= рост контента, требGюMего визGального со?ро-

во6дениO. И если раньLе, до M?оEи FиDровизаFии, 

мO встречали картинки в 6GрналаE, книгаE, на G?а-

ковке или в рекламе, то те?ерь к DизическомG мирG 

добавилось еMе и  веб-?ространство, где мO вза-

имоде=ствGем с  картинками ?остоOнно. СегоднO 

да6е ?ере?искG сло6но ?редставить без какого-ни-

бGдь Mмодзи или стикера, 6елательно дви6GMего-

сO, не говорO G6е ?ро са=тO, рекламG, ?рило6ениO 

и ?рочее. И все Mто требGет иллюстраFи=.

КНИЖНАЯ И ЖУРНАЛ,НАЯ ИЛЛЮСТРА&ИЯ 

Долгое времO считалось, что векторнаO граDика 

не  ?одEодит длO иллюстрированиO книг и  6Gрна-

лов из-за отсGтствиO 6ивости линии, текстGр и 6и-

во?исности, но с развитием минимализма в рисGн-

каE, с  одно= сторонO, и  возмо6носте= векторнOE 

граDическиE редакторов —  с дрGго=, все чаMе век-

тор ?оOвлOетсO в  изданиOE различно= на?равлен-

-ти направления и4ут рука о5 руку с профессией 4и7айнера, который 7анимается ра7ра5откой 

проекта в целом, отвеGает 7а верстку и конеGный ре7ультат. А иллюстратор лишь со74ает и7о5ра-

жения со7ласно Gеткому теEниGескому 7а4анию. �о Gасто слуGается так, Gто 7ака7Gик или ра5о-

то4атель сGитает 4ве эти по7иции 7а о4ну,  поэтому 4и7айнеры осваивают рисунок и 7рафиGеские 

ре4акторы, а иллюстраторы по7ружаются в верстку, ра7ра5отку концепта и проGие тонкости 

4и7айнерско7о ремесла.

��А�А  2 .  'Е�  �АНИ�АЕ&СЯ  �Е�&ОРН/�  И��.С&РА&ОР?

17



ности. &ак, векторнOе иллюстраFии мо6но Gвидеть 

в сегменте доLкольно= книги, где маленьким зри-

телOм ва6нO лаконичнOе DормO, в обGчаюMиE ?о-

собиOE и GчебникаE из-за иE достG?ности на стокаE 

(о ниE чGть ни6е). � 6GрналаE вектор се=час то6е 

не  редкость. �оро= да6е сло6но ?онOть, в  каком 

граDическом редакторе бOло создано то или иное 

изобра6ение.

FASHIONþИЛЛЮСТРА&ИЯ

-то на?равление мо6но вOделить в отдельнGю ниLG. 

�ак ?равило, в  не= мO видим скетчевOе наброски 

красивOE девGLек в моднOE нарOдаE, ?ортретO, а еMе 

натюрмортO стильнOE аксессGаров. &акие изобра6е-

ниO часто ис?ользGютсO в  6GрналаE, в  оDормлении 

DMLн-блогов, LоG-рGмов, косметики и  ?роче= ?ро-

дGкFии. И здесь так6е есть место длO векторно= ил-

люстраFии. 'асто она ис?ользGетсO длO созданиO ма-

кетов и ?ринтов длO ?ечати на ?родGкFии, логоти?ов 

в DMLн-манере и в оDормлении Dирменного стилO.

АНИМА&ИЯ

�десь вектор стал королем бала. Из-за ?росто= ин-

теграFии векторнOE изобра6ени= в ?рограммO длO 

анимаFии мO ?олGчили более ?росто= и бOстрO= с?о-

соб о6ивить картинкG. &е?ерь не надо рисовать ?ока-

дровOе дви6ениO обNекта, вместо Mтого мо6но ?аро= 

кно?ок задать траекторию и скорость, добавить Dон 

и  детали. Да,  Mто все еMе весьма кро?отливO= ?ро-

Fесс. И  все  6е моGLен-диза=н вOEодит на  лидирG-

юMие ?озиFии ?о с?росG. '6е не интересно от?рав-

лOть скGчнO= статичнO= сма=лик, всем EочетсO OркиE 

и динамичнOE стикеров —  то 6е самое ?роисEодит 

и в рекламе, и в веб-диза=не. �O все чаMе видим вO-

скакиваюMие рекламнOе ?редло6ениO, анимирован-

нOе иконки и да6е FелOе рекламнOе ролики. Детски= 

контент то6е не  отстает: обGчаюMие, развлекатель-

нOе видеоролики и  FелOе мGльтсериалO, анимиро-

ваннOе ?рило6ениO и книги —  все Mто часто делаетсO 

на основе векторнOE иллюстраFи=.

КОН&Е�ТþАРТ

�о  сGти, Mто разработка ?ерсона6е= и  средO длO 

игр, ?рило6ени=, мGльтDильмов и  да6е Dильмов. 

'аMе всего конFе?т-арт ассоFиирGетсO с растрово= 

и 3D-граDико=, но если ?роект создаетсO длO век-

торно= анимаFии, то и конFе?т то6е бGдет нарисо-

ван в векторе.
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СТОКИ

СамаO часто встречаюMаOсO ассоFиаFиO со  слово-

сочетанием «векторнаO иллюстраFиO». Стоки —  Mто 

банки с изобра6ениOми, где любо= человек ?о о?ре-

деленномG за?росG ?олGчает картинки, которOе 

он мо6ет кG?ить и  ис?ользовать в  своем ?роекте. 

Начинались стоки как ?латDормO длO ?рода6и Dо-

тограDи= на?рOмGю от  авторов и  без конкретного 

заказчика. -то бOло сделано длO того, чтобO диза=-

нерO могли наEодить нG6нO= визGал и  не  6дать, 

?ока его создадGт ?од конкретнO= заказ. Именно 

?оMтомG с?еFиDика стоков —  Mто сGгGбо коммерче-

ские изобра6ениO длO Lирокого крGга ?рименениO. 

На?ример, ?о6имаюMие дрGг дрGгG рGки люди в ко-

стюмаE —  максимально стоковое изобра6ение, ко-

торое мо6но ис?ользовать где Gгодно, а значит, его 

кG?Oт очень много раз. Со временем сток-индGстриO 

начала набирать оборотO, и  на  са=тO добавились 

разделO с иллюстраFие=. А так как нG6нO бOли лег-
ко редактирGемOе изобра6ениO, то вектор бOл как 

нельзO кстати. Се=час на стокаE мо6но на=ти и ви-

део, и анимаFию, и  готовOе LаблонO, и растровOе 

иллюстраFии в том числе. Но DотограDиO и вектор 

все еMе считаютсO осново?оло6никами Mтого Oв-

лениO. � качестве автора на стокаE мо6но работать 

самостоOтельно, создав сво= личнO= ?ортDель, или 

в составе стоково= стGдии.

&ак в чем 6е конкретно состоит работа иллюстрато-

ра? �ногие дGмают, что в не?рерOвном рисовании, 

и отчасти они ?равO. Но значительная часть вре-

мени уходит именно на  разработку иллюстра-

Fии, а не на ее конечную отрисовку. Иллюстратор 

дол6ен Gметь работать с текстом, вOделOть главнOе 

моментO, ?онимать сGть о?исаниO. Далее идет Mта? 

разработки Mскизов. �десь ?роисEодит та самаO ма-

гиO: идеO обретает свою визGальнGю реализаFию. 

На разработкG Mскиза мо6ет G=ти очень много вре-

мени, в ?роFессе иллюстратор работает с реDерен-

сами (визGальнOе ?римерO), вносит ?равки от  за-

казчика, ?одбирает FветовOе сочетаниO, ?робGет 

разнOе теEники, о?ределOет ком?озиFию. &олько 

?осле всего Mтого с Gтвер6деннOми Mскизами мо6-

но садитьсO за DинальнGю отрисовкG.

�ОЛЕЗНЫЕ РЕСУРСЫ

�омимо знани= граDического редактора и навOков 

рисGнка, иллюстратор так6е дол6ен ?онимать, что 

именно рисовать. �ачастGю да6е теEническое зада-

ние от заказчика не отвечает на Mтот во?рос, и надо 

искать идеи самостоOтельно. �ногие обозначают 

Mтот ?роFесс возвOLеннOм словом «вдоEновение» 

и  ассоFиирGют его с  человеком, месOFами глOдO-

Mим вдаль в о6идании нG6ного ?орOва дGLи. Я как 

коммерчески= иллюстратор, наFеленнO= на  ста-

бильнGю работG, все 6е склонOюсь к томG, что вдоE-

новение не  ?риEодит из  ниоткGда, а  DормирGетсO 

нами самостоOтельно. �о?робG=те ?осмотреть ?од-

боркG любимOE авторов и ?очGвствG=те, как в вас 

за6игаетсO огонек 6еланиO срочно нарисовать что-

то ?оEо6ее. �от Mтот огонек нам и нG6ен.

�асмотренность —  Mто наLа внутренняя 

визуальная библиотека, которая помо-

гает нам отделять качественнOй контент 

от некачественного. -то субNективная 

галерея, которая Dормирует наL вкус 

и предпочтения. �сли не следить за тем, 

что нас окружает, то визуальная библио-

тека может сDормироваться не из самOх 

лучLих примеров.
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