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Констатируется, что понятие дизайна в современном мире выходит за рамки 
эргономичного и эстетичного проектирования вещей. Показано, что область применения 
дизайна и принципов дизайн-проектирования расширяется, охватывая различные 
сферы деятельности предприятий и людей. Рассмотрены стадии дизайн-проектирования 
и особенности технологии дизайн-мышления. Приводится оригинальная классификация 
видов дизайна и дальнейших направлений его развития, таких как дизайн виртуальной 
среды, включающей дополненную и виртуальную реальность.
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The author states that concept of design in the modern world goes beyond the ergonomic 
and aesthetic designing of things. The author shows that application of design and principles of 
design project development is expanding penetrating in the various spheres of activity of enterprises 
and people. The author gives an original classification of types of design and further directions of 
its development, such as design of virtual environment (including virtual and augmented reality), 
considering stages of design project development and technology of design thinking.
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Дизайн как отдельное направление 
профессиональной деятельности чело-
века возник одновременно с развитием 
промышленного производства, так как 
появилась необходимость продавать 

большое количество вещей с усреднен-
ными характеристиками множеству 
людей, имеющих собственные потреб-
ности. Классическое понимание ди-
зайна (англ. to  design — проектировать, 

1 � Подготовлено на основе доклада автора на международной научно-практической 
конференции «IV Декартовские чтения. Рационализм и универсалии культуры» 
(Москва, Зеленоград, 16-17 ноября 2017 г.).
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чертить, задумывать, а также проект, 
план, рисунок) состоит в толковании его 
как деятельности по проектированию 
эстетических свойств промышленных 
изделий («художественное конструиро-
вание»), а также как результата этой дея-
тельности, выраженного в цвете и форме 
изделия.

В более широком смысле дизайн 
рассматривается не только как художе-
ственное конструирование, но и как си-
стемный компонент процесса решения 
более широких социально-технических 
проблем: функционирования произ-
водства, потребления, существования 
людей в предметной среде путем рацио
нального построения ее визуальных 
и  функциональных свойств [1]. Дизайн 
призван выстраивать из хаоса порядок. 
Идеальный дизайн — такой, при кото-
ром вещь, попав в руки человека, «сама 
по себе» занимает удобное положение — 
и  он уже «знает» — на уровне ощуще-
ний,  — что с  этим предметом делать. 
Исходя из этого можно дать следующее 
определение дизайна: это конструиро-
вание объектов таким образом, чтобы их 
было удобно, легко и приятно использо-
вать по назначению и (практически) не-
возможно не по назначению. Дизайнер 
должен найти оптимальную форму каж-
дого элемента объекта с учетом того, как 
она зависит от рабочей функции (назна-
чения) изделия и связей с человеком.

В современном мире можно выде-
лить следующие классические виды ди-
зайна:

1) промышленный;
2) дизайн пространственной среды;
3) футуродизайн;
4) экологический;
5) графический;
6) дизайн имиджа;
7) проектирование взаимодействия;
8) арт-дизайн;
9) анимационный дизайн [1; 2].

Все названные виды могут взаимо-
действовать друг с другом, применять-
ся как в реальном, так и в виртуальном 
мире.

Цель промышленного дизайна — опре-
деление функциональных особенно-
стей, качеств, эргономики и внешнего 
вида изделий промышленного произ-
водства. В промышленном дизайне тра-
диционно выделяют несколько направ-
лений: дизайн одежды, транспортных 
средств, бытовых предметов и т. д.

Дизайн пространственной среды не-
обходим для эффективного использова-
ния пространства. В рамках этого вида 
дизайна выделяют следующие подви-
ды: архитектурный, световой, звуко-
вой, ландшафтный, параметрический, 
дизайн интерьеров и церемоний. Если 
о дизайне интерьеров, архитектурном 
и ландшафтном дизайне слышали мно-
гие, то о возможностях светового и зву-
кового дизайна догадываются не все. 
Световой дизайн направлен на работу 
со светом, такую как создание эмоцио
нальной атмосферы, и на обеспечение 
энергосбережения. Звуковой дизайн  — 
это творческая деятельность по  созда-
нию специальных звуковых и  акусти-
ческих эффектов для использования 
в  музыке на церемониях киноинду-
стрии, в магазинах и общественных ме-
стах. Звуковой, световой и анимацион-
ный дизайн активно используется при 
оформлении разнообразных церемо-
ний. Параметрический дизайн строится 
на использовании параметров и соотно-
шений между параметрами элементов 
модели. Таким образом, при помощи 
программных средств можно создавать 
и испытывать различные виртуальные 
модели продукции.

Отдельным направлением в дизайне 
является футуродизайн, использующий 
тенденции развития технологий, изме-
нений в обществе и социокультурных 
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связях и визуализирующий на этих 
трендах объекты реального мира, пока-
зывая, как мир может выглядеть в буду-
щем.

Довольно новым и прогрессивным 
считается экологический дизайн, который 
обращает внимание общества на отно-
шение к природным ресурсам и их целе-
сообразному использованию. Помимо 
обычных эстетических требований, для 
него значимы: потребление ресурсов; 
происхождение материалов; безопас-
ность в эксплуатации изделия; простота 
и безопасность утилизации.

Графический дизайн как отдельное 
направление включает в себя такие 
виды дизайна, как книжный, полигра-
фический, информационный, создание 
фирменного стиля предприятия.

Дизайн имиджа формируется из трех 
направлений: фактура — естественная 
составляющая человеческого образа, 
основа, с которой дизайнеру нужно ра-
ботать; история — естественная или 
придуманная атмосфера и историче-
ская составляющая образа, возраст, пол, 
семейное положение, профессия; ко-
стюм — неотъемлемая часть персонажа, 
отражающая особенности личности хо-
зяина.

В определенном смысле особняком 
стоит арт-дизайн, так называемое твор-
чество без ограничений, в пределах кото-
рого можно моделировать и воплощать 
любые идеи, самые безумные на первый 
взгляд. Основная цель арт-дизайна — 
оригинальность и возможная инноваци-
онность идеи. Ее коммерческое вопло-
щение имеет второстепенное значение. 
К категории арт-дизайна можно отнести 
декоративно-оформительское творче-
ство, флористический дизайн, создание 
ювелирных изделий, оформление деко-
ративным текстилем, декоративно-при-
кладное, а также народное искусство, 
сувениры и подарки.

Анимационный дизайн (как графи-
ка движения) активно используется 
не  только в оформлении интерьеров и 
при дизайне церемоний, но и в вирту-
альной реальности.

В отдельное направление разви-
вается сегодня дизайн организационной 
структуры предприятия, предназначен-
ный для моделирования оптимальных 
процессов и взаимодействия подразде-
лений предприятия.

Сегодня мир, в котором живут и вза-
имодействуют люди, объективно имеет 
несколько слоев реальности: действи-
тельная (реальный мир), дополненная 
и  виртуальная. Отсюда и дизайн как 
концепция отражения и усовершенство-
вания среды существования людей рас-
пространяется на все слои жизни.

Дополненная реальность (augmented 
reality, AR) — среда с прямым или кос-
венным дополнением физического мира 
цифровыми данными в режиме реально-
го времени при помощи компьютерных 
устройств: планшетов, смартфонов и ин-
новационных гаджетов наподобие очков 
дополненной реальности «Гугл» (Google 
Glass), а также программного обеспече-
ния к ним [4]. Элементами дополненной 
реальности сегодня пользуются многие 
люди, и задача дизайнера состоит в том, 
чтобы органично вписать виртуальные 
объекты в реальный мир. Одно из на-
правлений дополненной реальности — 
добавление дополнительных ощущений 
(например, тактильных, обонятельных) 
во взаимодействие пользователя с ре-
альным и виртуальным мирами.

В качестве отдельного вида дизайна, 
на наш взгляд, можно выделить проек-
тирование пространства взаимодействия 
человека с цифровыми изделиями, сре-
дами и системами, виртуальной средой. 
Чаще всего в этом направлении выделя-
ют веб-дизайн и гейм-дизайн. Однако 
границы виртуального взаимодействия 
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расширяются, поэтому и сам дизайн вы-
ходит на новые уровни проектирования 
виртуальной среды (так, все более ши-
рокое распространение получают исто-
рические реставрации событий и про-
странств).

Процесс создания дизайн-проекта, 
как правило, начинается с исследова-
ния предпочтений потребителя, изуче-
ния его привычек (если это промыш-
ленный дизайн), а также требований 
к  техническому и идеологическому со-
держанию проекта. Обычно разработка 
дизайн-проекта включает в себя следую-
щие этапы:

1)	 генерацию идеи;
2)	 концептуальную проработку;
3)	 эскизирование;
4)	 макетирование;
5)	 трехмерное моделирование;
6)	 визуализацию;
7)	 конструирование;
8)	 прототипирование [3, гл. 3].
Из сложившегося на практике пони-

мания процесса дизайн-проектирования 
возникло такое теоретико-практическое 
направление, как дизайн-мышление 
(Design Thinking). Это метод разработки 
объектов, ориентированный на пользо-
вателя, фокусировка на персональном 
сценарии его поведения и восприятия 
путем погружения в его опыт и привыч-
ки. Подходы дизайн-мышления отно-
сятся к эвристическим приемам решения 
проблем в условиях неопределенности, 
так называемых нестандартных задач, 
которым обычно противопоставляют-
ся задачи, не связанные с  творческим 
поиском. Тем не менее у  дизайн-мыш-
ления есть алгоритм, весьма похожий 
на стандартную разработку дизайн-про-
екта и включающий в  себя: эмпатию, 
фокусировку-расфокусировку, генера-
цию идеи, выбор идеи, прототипирова-
ние и тестирование.

Итак, в современном мире теория и 
практика дизайна, как и любая идея или 
теория, не могут принадлежать только 
одной области науки, но находят приме-
нение во многих отраслях, перетекают 
из одной области знаний в другую, что 
становится катализатором порождения 
инноваций.
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