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Раскрывается сущность Human centered design — новой концепции дизайна, философия и ме-
тодология которого сфокусированы на общечеловеческих ценностях и особенностях человеческой 
психологии и восприятия. Человек и его потребности становятся отправной точкой для исследова-
ния, поиска идей и развития инноваций в цифровом обществе. Концепция дизайна основывается 
на принципах междисциплинарных исследований и рассматривает жизненный цикл человека 
во взаимодействии с окружающей средой и информационным пространством, а потому не только 
служит развитию инноваций, но и способствует креативно-онтологическому осмыслению реаль-
ного и виртуального миров, где дизайну отводится особая роль. 
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Article reveals the essence of Human centered design — a new design concept whose philosophy and 
methodology are focused on universal values and characteristics of human psychology and perception. A per-
son and his needs become a starting point for research, search for ideas and development of innovations in a 
digital society. The principles of Human centered design are based on interdisciplinary research and study the 
human life cycle in interaction with the environment and the information structure. Such studies not only 
serve the development of innovation, but also contribute to a creative ontological understanding of the real 
and virtual worlds, where design plays a special role. 
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Цифровое общество характеризуется 
методологическим поворотом к креативно-
онтологическому освоению действительно-
сти, результатом которого явились создание 
виртуального мира и новой формы комму-
никации в рамках взаимодействий «человек 
— компьютер» и «человек — виртуальное 
сообщество». 

Дизайн-проектирование, как методоло-
гия изначально функциональная, в цифро-
вом обществе направляет вектор развития 
на мыследеятельные и креативные про-
цессы, результатом которых должны стать 
инновации в различных сферах экономики 
и общества. В свою очередь, в виртуальном 
пространстве происходит гибридизация 
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языка дизайна, оказывающая прямое влия-
ние на пользователя и «обратную связь» от 
него, — в плане передачи информации раз-
личными способами: вербальным, визуаль-
ным, звуковым, интерактивным.  

Анализ философско-методологических 
подходов призван раскрыть сущностные ос-
нования изменений роли и функций дизайна 
в цифровом обществе: когда возникает фено-
мен виртуальной реальности, приводящий 
к актуализации основных понятий филосо-
фии дизайна, в контексте новых функций, 
и определяющий виртуальную онтологию 
как диалог философии и дизайна. 

Элементы эстетики цифрового дизайна 
— так называемой виртуальной эстетики — 
проявляются в качественных характеристи-
ках продуктов дизайна, в частности в меж-
дисциплинарной сфере, в технологиях циф-
ровых коммуникаций, где признается 
абсолютная власть визуализации информа-
ции, а также в смешении традиционных 
жанров и стилей в «визуальном пласте циф-
ровой культуры». В процессе тотальной 
цифровизации общества дизайн пере-
осмысляет объекты и предметы проектиро-
вания, открывая новые проектные практики 
на междисциплинарном уровне, которые 
выявляют сущностные характеристики ди-
зайн-деятельности в цифровой среде. Это 
UX/UI дизайн, web-дизайн, дизайн вирту-
альных сред. В профессиональной среде 
«графического дизайна, направленного на 
работу с информацией и выстраиванием 
ясных визуальных сообщений с использова-
нием вербальных и невербальных языковых 
систем» [1] формируется новый вектор — 
«цифровой дизайн», — где объектом про-
фессиональной деятельности является ди-
зайн-проектирование виртуального про-
странства в цифровой среде. В свою 
очередь, виртуальная среда становится сред-
ством и местом коммуникации в цифровом 
обществе, в котором интерактивность яв-
ляется продуктом и результатом перцептив-
ного взаимодействия с пользователями. 
Такая коммуникация, в рамках новой циф-
ровой онтологии современного общества, 
формирует на рынке труда профессиональ-

ные стандарты цифровых профессий — 
дизайнер виртуальной среды, архитектор 
виртуальных сообществ, UX/UI–дизайнер 
— и обязательный набор соответствующих 
компетенций у специалистов разных обла-
стей профессиональной деятельности. 

В цифровом обществе для решения 
более широкого круга проблем дизайн-про-
ектирования в рамках концепции Human-
centered design (HCD) применяется реляцион-
ная теория проектирования, она включает все 
разработки в области математики, физики, 
информатики, технической эстетики, гума-
нитарных наук, в том числе философии [2]. 
Жизнеспособность такой теории обуслов-
лена изменением дизайнерского мышления 
— от системы знаний функциональной ори-
ентированности, полезности (DBD), алго-
ритмического дизайна, аксиоматического 
дизайна — до закономерных связей «человек 
— предмет», «человек — компьютер», «чело-
век — человек». 

Реляционная модель для проектирования 
основана на объектах и отношениях в си-
стеме «дизайнер — артефакт — пользователь» 
(DAU). Реляционная концепция для дизайна 
раскрывается образно, через понятие доступ-
ности, введенное в контекст психологии вос-
приятия. Концепция доступности является 
реляционной, поскольку взаимодополняются 
две взаимодействующие системы. Сам термин 
«доступность» имеет корни в гештальтпсихо-
логии [3].  

Реляционную концепцию расширил 
психолог Дональд Норман двумя методоло-
гиями UX/UI для дизайна интерфейсов [4]. 
Дизайн интерфейсов и психология — две 
взаимосвязанные научные области, соотно-
сятся как объект и предмет исследований. 
Принципы гештальтпсихологии раскры-
вают эти взаимосвязи и помогают не только 
понять их, но и контролировать, через по-
пытку обрисовать то, как мы воспринимаем 
зрительные составляющие целого в рамках 
определенных принципов и обстоятельств. 
Дизайнеры придерживаются принципов 
гештальтпсихологии в создании UX/UI ин-
терфейсов, так как дизайнеру очень важно 
«видеть» веб-страницу глазами пользователя 
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и осознавать, как пользователь интерпрети-
рует дизайн в рамках своего перцептивного 
процесса. 

Гештальт-концепция цифрового дизай-
на построена на четырех ключевых идеях: 
появление/проявление; воплощение/обоб-
ществление; множественная стабильность; 
неизменность/инвариантность — и реали-
зуется через сформированные принципы 
гештальта, которые служат своего рода мето-
дическим руководством для UX/UI-дизай-
неров, создающих цифровую «реальность» 
глазами пользователя. 

Особый подход к дизайну взаимодей-
ствия Д.А. Нормана и других исследовате-
лей предполагает, помимо графического 
интерфейса пользователя (GUI), взаимо-
действие человека с компьютером (HCI) 
в целом: все операционные системы изна-
чально ориентированы на взаимодействие 
с человеком, и задача определена функция-
ми, которые должны выполняться при взаи-
модействии «человек — компьютер» [2]. 
Аналогичным образом экологический ди-
зайн интерфейса Ecological Interface Design 
делает упор на обработку данных на высо-
ком уровне пользователями и на разработку 
«удобных и интуитивно понятных физиче-
ских интерфейсов» для вычислительных 
устройств; некоторые исследователи приня-
ли концепцию доступности как психологи-
ческий принцип [5]. Идея доступности также 
была применена в области искусственного 
интеллекта, например, в проектировании ро-
ботов. 

Первый графический интерфейс изоб-
ретен Д. Энгельбартом, позже доработан ис-
следователями научного центра-лаборато-
рии Xerox PARC. Графический интерфейс 
пользователя (Graphic User Interface, GUI) 
повысил удобство использования компью-
терного оборудования посредством разра-
ботанной системы визуальной информа-
ции, которая служит связующим элементом 
в системе «человек — компьютер». 

Медиапространству современного циф-
рового общества, чтобы обеспечить адекват-
ное восприятие пользователями больших 
потоков данных, требуются вспомогатель-

ные средства. Стремительное развитие ме-
диасреды обусловлено, в первую очередь, 
внедрением новых компьютерных техноло-
гий, которые позволяют обогащать визуаль-
ную «картину мира» контекстной информа-
цией и воссоздавать иммерсивные среды 
в цифровых моделях реальности. В частно-
сти, понятие «реальность» сегодня стало ме-
нее однозначным, поскольку с применени-
ем новейших технологий выделены новые 
области чувственно-образного представле-
ния, а именно: виртуальная (VR), дополнен-
ная (AR) и смешанная реальности (MR).  

VR — это искусственная среда, создан-
ная при помощи цифровых средств. Физиче-
ски VR не существует, но при помощи спе-
циального оборудования человек может по-
грузиться в искусственный мир. Ощущение 
пребывания в «нереальном» мире также пе-
редается посредством воздействия на органы 
чувств [6]. Система искусственной реально-
сти впервые была представлена в следующих 
моделях: мультисенсорный симулятор «Сен-
сорама»; «Кино-карта Аспена» (пассивное 
переживание пользователя); проекционная 
система CAVE (мощное графическое реше-
ние, интерактивные действия пользователя). 

AR — это технология, которая не заме-
няет действительности, а лишь дополняет ее 
новыми виртуальными элементами в режи-
ме реального времени. Это компьютерные 
устройства со специальным программным 
обеспечением. Первое устройство, создан-
ное по этой технологии для дополнения ре-
альности, — EyeTap. 

Если рассматривать визуальные воз-
можности смешанной реальности (MR), 
структура новой технологии, происходящей 
от виртуальной реальности (VR), соединяет 
полностью реальные среды с полностью ис-
кусственно созданными [7, 8]. 

Все перечисленные технологии сегодня 
активно применяются в области креативной 
индустрии. Технологии расширенной ре-
альности привносят уникальные методики 
визуализации и восприятия цифровых объ-
ектов в различные области знания и позво-
ляют визуально отобразить процессы, кото-
рые ранее не удавалось воспроизвести.  

132                         Экономические и социально-гуманитарные исследования № 2 (26) 2020

Философия: мир в человеке и человек в мире



                              Экономические и социально-гуманитарные исследования № 2 (26) 2020 133

Фазылзянова Г. И., Соколова Т. Ю., Лихт Н. А., Иванова Д. В., Петренко Т. Н.

Mona Lisa Beyond the Glass — проект, 
разрабатываемый управлением музея Лувра 
в сотрудничестве с тайваньской компанией 
High Tech Computer Corporation (HTС). 
Цель проекта заключается в использовании 
технологии виртуальной реальности для де-
монстрации шедевра Леонардо да Винчи 
широкой аудитории. Это виртуальное при-
ложение может помочь в исследовании и ана-
лизе творчества великого художника. 

Golden Loft — математическая игра от 
компании MATTERvr, охватывает наиболее 
интересные для экспериментов разделы на-
учного знания, например, последовательность 
Фибоначчи и Золотое сечение. Взаимодей-
ствуя с различными элементами, созданными 
в игре, пользователи могут увидеть, как приме-
няются математические теории.  

Google Earth VR — визуальный проект 
американской компании Google, охватыва-
ет огромное количество географических 
данных, что делает это приложение одним 
из самых востребованных с точки зрения 
пользователя, который предстает в роли ис-
следователя в масштабной «географической 
библиотеке». 

Навигационный проект AR Passenger от 
IT-разработчиков Gatwick предоставляет 
пассажирам дополнительную информацию 
в виде виртуальных меток следования и опе-
ративную чат-помощь. 

TAU Tracker — российский иннова-
ционный IT-проект, специализирующийся 
на разработке обучающих программ, пре-
зентаций.  

Рассмотрим методологию дизайн-про-
ектирования. Процесс проектирования начи-
нается с построения модели процесса, ориен-
тированной на разработку креативного циф-
рового продукта. Продуктами являются здесь 
процессы проектирования и действия, так 
как взаимодействие с визуальными данными 
в цифровом дизайне часто означает управле-
ние вниманием, фокусировку на важных де-
талях интерактивной системы и устойчивую 
обратную связь «пользователь — компьютер 
— дизайнер — пользователь». 

С помощью интерактивного дизайна 
можно выразить любую идею, воспроизве-

сти любой графический эксперимент: таким 
образом информацию легче всего адаптиро-
вать для разной аудитории по возрастной 
категории и по профессиональной деятель-
ности. Организованная пользовательская 
система должна быть гибкой, поэтому пер-
воочередная задача дизайнера — сделать 
структуру изменяемой. Основная состав-
ляющая этой структуры — элементы UX, 
которые распределены от общего к частно-
му, от идеи к воплощению.  

Развитие цифрового общества, в рамках 
методологии HCD, — не идея о том, что 
представляет собой несуществующая реаль-
ность (далекого будущего), а вполне рабо-
тающие механизмы, функция которых 
должна быть организована так, чтобы усо-
вершенствовать методы, используемые прак-
тически во всех областях знания. Образное 
решение множества информационных задач 
в дизайн-проектировании для цифрового 
общества является креативно-онтологиче-
ским инструментом организации и управле-
ния вниманием и поведением пользователя 
цифрового пространства.  

Процесс создания уникальных по своим 
стилистическим особенностям графических 
сред подчиняется основным принципам 
проектирования цифрового продукта, при-
чем проектирование зачастую основано на 
изучении и анализе данных разного форма-
та. 

В цифровом обществе сущность и креа-
тивная роль дизайна раскрываются, в пер-
вую очередь, в методологическом направле-
нии — через решение междисциплинарных 
проблем с помощью методик дизайн-мыш-
ления, HCD и др.; через гуманизацию ин-
формационных технологий посредством 
внедрения человеко-ориентированного ди-
зайна в виртуальное пространство; через 
цифровизацию области сервиса и услуг, это 
UX-дизайн; через современную про-
ектную культуру дизайна, основанную на 
гибридизации, смешивании технологий и 
их инструментов, методик и техник, сти-
лей и жанров и др. 

В современной культуре при проекти-
ровании систем разного рода реальностей 



(виртуальной, физической, духовной) в духе 
синергетического взаимовлияния, развива-
ется креативно-онтологическое осмысле-
ние реального и виртуального миров. 

Фундаментальная, перманентная функ-
ция дизайна заключается в конструирова-
нии бытия. Дизайнер проектирует бытие, но 
не как Создатель, — проектирует не реаль-
ный, а виртуальный мир, и в нем он не 
только преобразовывает предметно-про-
странственную среду, не только создает 
виртуальную онтологию, но и организует 
коммуникацию «человек — компьютер — 
человек» в реальном и виртуальном мирах. 
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