
можно предложить вариант купольного потолка в виде зеркала в центре 
ванной. В гостиной с целью визуального увеличения высоты, можно сде­
лать специально подобранную подвеску на потолке или разместить люстру 
вытянутой формы. Кроме того, существует испытанный метод организа­
ции определенного ритма членения интерьера но вертикали. Дробление 
ритма может быть осуществлено при помощи цвета, графики, архитектур­
ных деталей и других «вертикальных вставок» (например, аквариума оп­
ределенной формы, орнамента из полосок в виде плиточек и т.д.). Пред­
почтение надо отдавать светлым тонам, так как они не только увеличивают 
пространство, но и привносят в дом свежесть, дыхание, воздух.

Дизайн двухкомнатной квартиры. В недалеком прошлом по жестким 
государственным нормам распределения жилья двухкомнатная квартира 
метражом 52- 60 кв.м, могла предназначаться для семьи составом не менее 
трех человек. Малогабаритные прихожая, коридор, совмещенный санузел 
создавали непреходящее ощущение тесноты. Массовый тираж «двушек» 
весьма затруднял полет фантазии в части преобразования серийного жи­
лища в нечто стильное, уютное, неповторимое. Сегодня наблюдаются по­
иски превращения стандартной квартиры в апартаменты ѴТР-класса.

В.П. Климов, М.В. Панкина 
Предварительные фазы проекта

Первый шаг это беседа- интервью с клиентом для нахождения обще­
го языка. У заказчика обычно есть хорошие идеи и эстетические предпоч­
тения, но все же квалифицированный дизайнер эстетически искушен 
больше и должен исподволь воспитывать клиента. Первая беседа должна 
продемонстрировать необходимую компетентность дизайнера, а также 
убедить клиента в правильности своего выбора именно на нем. Дизайнеры 
высокого класса не начинают работу без предварительного договора о го­
нораре. В зависимости от сложности проекта, соглашение между клиента­
ми и дизайнерами состоят из ряда юридических документов, касающихся 
предоставляемых услуг, где оговорены последовательность процедур, про­
писаны обязанности сторон. Проектировщик делает анализ программы за­
дач и пожеланий клиента, а затем сам составляет и обсуждает вариант до­



говора. Иногда встает вопрос о восстановлении ценного для заказчика ин­
терьера. Тогда дизайнер должен потребовать точные планы изначального 
решения. Но во многих старых зданиях не осталось никаких планов и ди­
зайнерская фирма должна сама провести точные полевые измерения по их 
восстановлению. Планы должны также отражать места размещения ком­
муникаций и состояние систем технического оборудования, Для их реви­
зии и восстановления дополнительно могут привлекаться инженерные 
службы. Предварительное планирование может занять достаточно дли­
тельное время. Корпорации, рассматривающие технически-сложные 
строительные объекты, нуждаются в точной документации, исследованиях 
существующего оборудования. При этом проектировщики часто фактиче­
ски заново составляют план здания, функциональную систему помещений, 
офисов и др. Вместе с анализом программы, проектировщики должны пре­
доставить приблизительную смету расходов, оставаясь затем в ее рамках. 
Внедрение проектов деловых и промышленных интерьеров часто требуют 
больших инвестиций, и задержка документации даже на несколько недель 
может привести к значительным потерям.

В.П. Климов 
Стадии выполнения дизайн-проекта

После завершения предварительной стадии и согласования ее с кли­
ентами, может начаться фактическая работа над Проектом. К этому време­
ни у проектировщика обычно сложилось несколько альтернативных вари­
антов. Такие объекты, как ресторан, магазин, банк требуют более длитель­
ного и тщательного предпроектного анализа. Необходимы масштабные эс­
кизы и модели объекта, выявляющие взаимосвязь отдельных функцио­
нальных зон. Такое представление можно выполнить, например, в про­
грамме 3Dmax - визуализации. Эскизная стадия необходима и самому про­
ектировщику, как для визуализации его собственных идей, так и для обсу­
ждения их с клиентом. Эстетическое качество иллюстративно-графической 
части проекта имеет значение лишь на последних стадиях проекта, т.к. ее 
презентации должны по возможности достоверно имитировать основные 
акценты решения - цвет, освещение, фактура и др. На ранних же стадиях


