
International Journal of Open Information Technologies ISSN: 2307-8162 vol. 13, no. 7, 2025 

 

 

133 

 

  

Аннотация— Сегодня, в эпоху компьютеризации 

колоссальное множество разнообразных процессов в ряде 

порой абсолютно не похожих между собой сфер 

деятельности сводится к необходимости мониторинга и 

передачи графической информации. Однако не всегда 

возможно обработать, передать или вовсе получить эту 

информацию, а пользователь периодически сталкивается с 

проблемой ограниченности ресурсов, трафика или времени 

на работу с графиком, схемой или изображением. Одним из 

возможных решений перечисленных проблем может 

выступать использование ASCII, в частности ASCII-арта. 

Данный стандарт кодирования текстовой информации 

имеет свою историю появления и развития. Неотделима от 

истории ASCII и история становления ASCII-арта как 

формы цифрового искусства, которая до сих пор 

существует и пользуется определенной популярностью в 

некоторых кругах в интернет-пространстве. При 

посещении многолетних форумов сложно не наткнуться на 

произведения ASCII-арта, где он служит способом 

привлечения внимания или самовыражения автора, 

особенно на тех форумах, которые не предполагают 

прикрепление изображений или иных файлов в 

комментариях. Несмотря на то, что ASCII насчитывает уже 

не один десяток лет, ему до сих пор представляется 

возможным найти практическое применение. Стандарт 

кодирования ASCII во многом уступает по гибкости такой 

кодировке как Unicode, но имеет и неочевидные 

преимущества, среди которых – необходимость в меньшем 

количестве требуемых ресурсов. В представленной статье 

затрагиваются история появления стандарта кодирования 

текста ASCII и ASCII-арта, рассматриваются конкретные 

примеры областей применения ASCII на сегодняшний день 

и предлагаются новые идеи для его использования в 

разработке, медицине, образовании, искусстве и дизайне. 

 
Ключевые слова— ASCII, ASCII-арт, стандарт 

кодирования, цифровое искусство, история ASCII, 

текстовые сообщения. 

I. ВВЕДЕНИЕ 

ASCII (англ. American Standard Code for Information 

Interchange) – как следует из расшифровки, стандарт 

кодирования текстовой информации, конкретно – цифр, 

латинских букв и различных символов. Он был принят 

«на вооружение» Американской ассоциацией стандартов 

за основной способ представления текстовых данных для 

ЭВМ в 1963 году. Тогда же и появилось цифровое 

искусство [1]. 

 

Историческим предшественником ASCII-кодировки 

был ITA2, также известный как Код Бодо. ITA2 утратил 
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свою практичность в связи с развитием технологий в 

середине XX века: для корректной работы телетайпов 

этого кода стало не хватать, проблема усугублялась тем, 

что кроме ITA2, были и прочие кодировки латинских 

символов с общим недостатком - для одних и тех же 

кодировок одинаковые символы могли кодироваться по-

разному в зависимости от моделей устройств. С целью 

вывести из хаоса данную сферу деятельности в 1960 году 

был создан комитет X3.2, в который вошли 

представители ряда компаний, занимающихся 

производством и поставками аппаратного и 

программного обеспечения. 

В 1963 году появилась первая редакция ASCII, в 

последующем выпускались еще редакции, однако лишь 

редакция 1967 года окончательно определила кодовую 

таблицу ASCII. 

II. ЦЕЛЬ ИССЛЕДОВАНИЯ 

ASCII является стандартом кодирования, который 

применялся в 80-х, 90-х годах в работе с различными 

устройствами. ASCII широко использовался в прошлом, 

однако и сегодня ему можно найти применение в 

различных сферах деятельности [2,3]. Периодически 

пользователи сталкиваются с проблемами возможности 

передачи данных в силу разных причин. 

Следует рассмотреть возможные ограничения, с 

которыми могут столкнуться пользователи при передаче 

данных и представить теоретическую ситуацию, где 

использованиеASCII и ASCII-арта, учитывая лишения, 

будет продуктивным и решит часть из возникших 

проблем [4,5]. 

III. МАТЕРИАЛЫ И МЕТОДЫ 

ASCII оказался во многом прост и удобен, включая в 

себя 128 символов с помощью 7-битного кода, он 

позволил разработчикам систем проще включиться в 

продуктивную деятельность. Он устранил упомянутую 

выше проблему, когда для разных устройств одни и те же 

символы кодировались по-разному, также он стал базой 

для создания более сложных кодировок. 

Удобство рассматриваемой кодировки обусловлено 

тем, что каждому символу присвоен свой числовой код, 

организована система таким образом, чтобы 

предоставить разработчику наибольшую совместимость. 

Основано всё на базе таблицы символов. 

В 1991 году на горизонте появится новый стандарт 
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кодирования, который станет куда более привычным для 

большинства пользователей – Unicode. Он будет 

охватывать знаки большинства языков мира и станет 

преобладающим в Интернете до нынешних дней [6, 7]. 

Во многом ASCII уступает Юникоду (Таб. 1) [8]. 

 

Таблица 1. Сравнение ASCII и Unicode 

 ASCII Unicode 

Количество включенных символов 128 Миллионы символов 

Особенности таблицы символов Фиксированная таблица Динамическая таблица. Постоянно 

обновляется, расширяется. 

Языковые особенности алфавитов 

символов 

Требует национальных расширений 

для каждого отдельного языка 

Изначально содержит 

многоязыковую поддержку 

Размер символа 1 байт 1-4 байта 

 

Unicode считается наиболее удобным, однако ASCII 

проще для обработки в силу меньшего количества 

символов, а совместимость ASCII уступает 

совместимости Unicode, таким образом, символы ASCII 

можно представлять как подмножество символов 

Unicode. ASCII экономит ресурсы в случае, когда работа 

производится над текстом, содержащим символы только 

английского языка. ASCII проигрывает в количестве 

символов, но с другой стороны это упрощает чтение и 

редактирование. Кроме прочего, ASCII совместим со 

многими старыми системами, а декодировать его может 

любая современная компьютерная система. 

В 1970-х, 1980-х годах появляется такое явление как 

ASCII-арт. ASCII-арт – это форма искусства, 

появившаяся как следствие компьютеризации, 

представляет собой изображения, которые построены из 

символов (рис. 1). Вы могли встретить данный способ 

самовыражения на многолетних форумах, которые 

сформировались на момент зарождения интернет-

пространства. Свое распространение ASCII-арт получил 

с развитием социальных сетей. На сегодняшний день 

ASCII-арты встречаются в рекламе, компьютерных играх 

или айдентике [9, 10]. 

 

 
Рис. 1. Фрагмент картины А. Кабанеля «Падший ангел» в виде текстовых символов 

 

Стоит отметить, что символьная графика 

существовала еще до появления средств печати – в 

древние времена. В трудах Симмия Родосского – 

древнегреческого поэта и грамматика конца IV-III веков 

до н.э. можно обнаружить произведения, оформленные в 

виде фигурных стихотворений (когда строки образуют 

изображение). В более позднее время – в XVII-XVIII 

веках визуальная поэзия также встречалась. Симеон 

Полоцкий в 1661 году оформил свое произведение «От 

избытка сердца уста глаголят» в виде рисунка, 

напоминающего сердце. Льюис Кэррол при написании 

«Алисы в стране чудес» тоже прибегал к таким приёмам 

(рис. 2). 

Научно-технический прогресс не мог не затронуть тягу 

человека к самовыражению, потому с появлением 

печатных машинок символьная графика приобрела 

несколько большую популярность [11,12]. В какой-то 

момент даже проводились конкурсы на лучший рисунок, 

созданный из символов с помощью пишущих устройств. 

Непосредственно же ASCII-арт, как было сказано 

выше, возник на заре доступности интернета. В 90-х 

годах XX века электронная почта была текстовой и не 

предполагала отправку графических объектов. ASCII-арт 

позволял передавать некоторые диаграммы и добавлять 

электронным письмам уникальности. 
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Самыми первыми ASCII-рисунками считаются 

«Глупые коровы» и «Шпион у стены» Д. Бейдера. 

Впрочем, выглядят они довольно примитивно. 

 
Рис. 2. «Крысиный хвост» из произведения Л. Кэррола 

«Алиса в стране чудес» 

 

Кроме прочего, существует ответвление от ASCII-арта 

– ANSI-графика, особенно часто использовавшаяся в 

1980-х годах [13, 14]. В ней используются еще и 16 

цветов шрифта и еще 8 фоновых цветов, которые 

поддерживаются в системе MS-DOS. ANSI позволял 

создавать анимацию посредством сторонних 

приложений. По понятным причинам уже давно ANSI-

графика не пользуется популярностью. Визуально ANSI-

арт напоминает пиксель-арт, состоит из разноцветных 

клеток и может строиться из текста. ANSI на фоне ASCII 

давал большее пространство для творчества, поскольку, 

как было указано, позволял работать с цветом. 

В 1990 году появилась группа цифрового искусства 

ACiD Productions, деятельность которой строилась 

вокруг ANSI-, ASCII-артов. По сей день эта группа 

занимается разработкой ПО для рисования ASCII и 

ANSI. 

Выделяют следующие 3 стиля ASCII-искусства [15]: 

• Amiga; 

• Классический; 

• Блочный. 

 

 
Рис. 3. Надпись, созданная в стиле Amiga 

 

Amiga — полученные изображения больше 

напоминают очертания фигуры, чем полноценную 

картинку. Применялся такой стиль на домашних ПК 

Commodore Amiga и состоял преимущественно из 

слэшей (рис. 3). 

Классический отличается от Amiga разнообразием 

используемых символов — стали встречаться $, # и 

прочее (рис. 4). 

В 1979 г. IBM для стандартизации графических 

представлений символов создаёт кодовую страницу 437, 

символы оттуда и станет брать блочный ASCII. В 90-х 

годах этот стиль ASCII-искусства был наиболее 

популярен, поскольку упомянутая кодировка 

использовалась на MS-DOS (рис. 5). Блочный ASCII 

никогда не поддерживался Commodore, Linux и Apple 

(Macintosh). 

 

 
Рис. 4. Пример классического стиля ASCII 

 

Найти применение ASCII-арту в наши дни могут не 

только дизайнеры или художники. Приложения, 

преобразующие изображения в ASCII-арт могут 

пригодиться в условиях экономии трафика. 

Наиболее очевидную пользу ASCII может принести в 

какой-либо сервис для обмена быстрыми текстовыми 

сообщениями, который не предполагает отправку 

изображения собеседнику. Изображение, может быть 

отправлено, если предварительно конвертировать его в 

текст. Примитивные сервисы для обмена текстовыми 

сообщениями могут встречаться в небольших 

организациях или сообществах. Конкретными 

примерами, где ASCII может помочь являются: 

• phpBB и прочие старые форумы; 

• Hacker News – платформа для обсуждения новостей 

и статей в области технологий; 

• Lobsters – похожий на Hacker News сайт для 

обсуждения программирования. 

Перечисленные платформы на сегодняшний день 

имеют лишь текстовую структуру комментариев и не 

предполагают выгрузку изображений и графиков, 

поэтому могут быть областью применения ASCII. 

Раньше ASCII-арт использовался в видеоиграх, однако 

и сейчас можно найти для него применение, если ставить 

целью разработку ретро-проектов или инди-игр (рис. 6) 

[16,17]. Явной особенностью такого решения станет и 

экономия ресурсов. 
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Рис. 5. Изображение конвертированное в текст в стиле блочного ASCII 

 

ASCII применяем и в медицине, например для быстрой 

визуализации данных энцефалограммы (ЭЭГ) в 

текстовом формате в условиях, когда информация 

должна поступать оперативно. ASCII-арт может быть 

использован в текстовых отчетах или документации для 

визуального представления результатов анализа ЭЭГ и 

других данных. Это делает информацию более 

доступной и лаконичной, особенно в текстовых 

системах, таких как консоли или терминалы. В условиях, 

когда ресурсы ограничены, например, в полевых 

условиях или в исследовательских проектах с малым 

бюджетом, ASCII-арт может служить удобным и 

эффективным способом визуализации данных ЭЭГ (рис. 

7). 

 

 

 
Рис. 6. Пример игры, использующей в своей основе ASCII 

 

Имеет потенциал и использование ASCII-арта в сфере 

образования. ASCII применим в различных учебных 

дисциплинах, где есть графики и схемы, поскольку там 

он как минимум станет оригинальным подходом к 

демонстрации многих графиков или схем [18,19]. 

Разумеется, ASCII-арт уже давно повлиял на искусство 

и всё еще пользуется своей популярностью в данной 

среде [20]. Этот феномен касается творчества и дизайна 

больше, чем еще чего-либо. Особенно часто можно 

встретить сайты, которые оформлены в таком 

минималистичном дизайне, который даёт ASCII-арт [21]. 

На просторах интернета также существуют специальные 

сайты, которые позволяют создавать свои ASCII-

изображения, переводить .jpeg-, png-файлы в текст и 

даже наоборот, собирать полноценное изображение из 

строк текста. 

  
Рис. 7. Конвертированная в текст ЭЭГ 



International Journal of Open Information Technologies ISSN: 2307-8162 vol. 13, no. 7, 2025 

 

 

137 

 

Помимо прочего, ASCII-арту можно найти 

применение в программировании для комментирования 

строчек кода [22, 23]. Вполне возможно и использование 

ASCII в генерации графической составляющей в 

текстовых интерфейсах разнообразных устройств и 

программ [24]. 

Представление изображений и графиков в формате 

текста экономит ресурсы, недостаток в которых может 

застать пользователя в любой момент [25]. 

IV. ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

ASCII станет практически незаменимым 

инструментом во многих сферах деятельности, когда 

пользователь столкнется с разного рода ограничениями – 

во времени, в каких-либо ресурсах, в условиях экономии 

трафика и т.д. 

Данный текстовый формат универсален и прост, 

продолжает оставаться актуальным в различных 

областях, от программирования до искусства. Его 

способность адаптироваться к современным условиям 

делает ASCII ценным инструментом для визуализации 

данных, создания креативного контента и поддержки 

кроссплатформенной совместимости. С ростом интереса 

к ретро-технологиям и минималистичным дизайном, 

ASCII, включая его применение в ASCII-арте, предлагает 

уникальные возможности для самовыражения и 

креативности в цифровом мире. Таким образом, ASCII не 

только сохраняет свою историческую ценность, но и 

открывает новые горизонты в использовании текстовых 

форматов в будущем. 
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Abstract - Today, in the era of computerization, a colossal 

variety of processes in a number of sometimes completely 

dissimilar areas of activity comes down to the need to monitor 

and transmit graphic information. however, it is not always 

possible to process, transmit or even receive this information, 

and the user periodically faces the problem of limited resources, 

traffic or time to work with a graph, diagram or image. One of 

the possible solutions to the listed problems may be the use of 

ASCII, in particular ASCII art. This standard for encoding text 

information has its own history of appearance and development. 

Inseparable from the history of ASCII is the history of the 

formation of ASCII art as a form of digital art, which still exists 

and enjoys some popularity in some circles in the Internet space. 

When visiting long-standing forums, it’s hard not to come across 

works of ASCII art where it serves as a way to attract attention 

or self-expression of the author, especially on those forums that 

do not involve attaching images or other files in comments. 

Despite the fact that ASCII has been around for decades, it still 

seems possible for it to find practical applications. The ASCII 

coding standard is in many ways inferior in flexibility to such 

encoding as Unicode, but it also has unobvious advantages, 

including the need for fewer required resources. This article 

touches on the history of the emergence of the ASCII text 

encoding standard and ASCII art, discusses specific examples of 

the areas of application of ASCII today and proposes new ideas 

for its use in development, medicine, education, art and design. 

 
Keywords - ASCII, ASCII art, coding standard, digital art, 

ASCII history, text messages. 
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