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МЕТОДОЛОГИЧЕСКАЯ КОНЦЕПЦИЯ «ЭЛЕМЕНТ — ОБЪЕКТ — 
СРЕДА» В АКАДЕМИЧЕСКОЙ ПРАКТИКЕ ДИЗАЙНА

THE METHODOLOGICAL CONCEPT OF "ELEMENT — OBJECT — 
ENVIRONMENT" IN THE ACADEMIC PRACTICE OF DESIGN 

В статье исследуется методологическая концепция «элемент — 
объект — среда» как современная образовательная практика ди-
зайна в связи с переключением его фокуса на цифровую область. 
Обращается внимание на первостепенность учёта когнитивных 
практик в процессе проектирования, помимо кинематических 
и антропометрических параметров. Также рассматривается 
сценарный подход к проектированию как эффективный метод 
коммуникации и моделирования поведения человека. Подни-
маются проблемы перехода потребления к вирту-альной обла-
сти, где форма и декор равноценны, а физические кон-станты 
симулируются. 

The article examines the methodological concept of «element — 
object — environment» as a modern educational practice of design 
in connection with the shift of its focus to the digital field. Attention 
is drawn to the primacy of taking into account cognitive practices 
in the design process, in addition to kinematic and anthropometric 
parameters. The scenario approach to design is also considered as an 
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effective method of communication and modeling human behavior. 
The problems of the transition of consumption to a virtual area are 
being raised, where form and decor are equivalent, and physical 
constants are simulated. 
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Летом 2023 года в НИУ МИЭТ состоялся первый выпуск обра-
зо-вательной программы «Информационные технологии в дизайне» по 
направлению подготовки «Информационные системы и технологии» с 
присвоением квалификации бакалавр. Разработка такой программы в 
рамках специализированной кафедры стала возможна благодаря новой 
системе ФГОС ВО — компетентностному подходу и модульности обра-
зовательной программы, позволяющей быстро реагировать на новые 
производственные задачи и экономические реалии. В начале внедрения 
подобной практики в область высшего образования были определенные 
трудности и в преподавательской и в административной среде, но за бо-
лее чем десятилетнюю практику этот подход обнаружил свои достоинства 
и преимущества. Вузы стали продвигать междисциплинарный подход к 
подаче информации, формирование умений и навыков стало развиваться 
в более практикоориентированном ключе [6].

Надо отметить, что на момент разработки ОП коллектив ка-
федры имел многолетний опыт подготовки дизайнеров по различным 
специальностям: промышленному, графическому и средовому дизайну. С 
1999 года было подготовлено более семисот профильных специали-стов. 
Ключевой особенностью кафедры, является ее методологический аппа-
рат для работы с абитуриентами, имеющими подготовку существенно бо-
лее слабую, чем требуемый уровень подготовки для профильных вузов. 
За 20 лет, на кафедре сформировался уникальный опыт, в том числе и в 
сфере разработки программ проектных дисциплин, основанный на прак-
тикоориентированном подходе, где с самого начала обучения, студенты 
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параллельно вели проектную деятельность и осваивали современный 
компьютерный инструментарий. 

Подобный междисциплинарный подход предполагающий со-
вмещение видения мира через призму художественного и эстетическо-
го с навыками программирования, моделирования и общей парадигмой 
структурного мышления полностью лежит в русле специфического дизай-
нерского мышления — от знания о технологических инновациях и новых 
социальных запросах к замыслу и приданию ему формы. Современный 
этап развития дизайна, сопряжен с проблемой снижения его ценностной 
установки, размытия границ его предметного поля и вырождение в офор-
мительство. Этот вызов заставляет нас уделять больше внимания вопро-
сам философии дизайна, как эстетической парадигме и заставляет чаще 
обращаться к наследию методики художественного конструирования, как 
базе отечественной школы дизайна [4 С.5]. 

Почему бы не перенести методику дизайна, как стратегии 
создания целостной среды определяемой фактором гуманистической 
ценности в цифровую среду, вместо развития эрзац-декорирования по 
принципу внедрения отдельных полезных советов, конкретных кейсов и 
повесток, коих сегодня огромное множество?

Итак, студенты направления «Информационные технологии в 
дизайне» сосредотачивают свои навыки в области цифрового дизайна. 
Первая же задача, которая возникает при формировании навыка проек-
тирования отсылает нас в область когнитивного опыта. Постоянное вза-
имодействие с цифровым контентом подразумевает наличие манипуля-
ций, работу с восприятием в динамике, что составляет дополнительное 
затруднение. Здесь композиционные категории «размер», «масштаб» и 
«пропорции» применяются к объектам, не постоянно находящимися в 
состоянии статики и более, того все еще новы, и значит не выработаны 
традиции восприятия и не определены культурологические константы, 
от которых мог бы оттолкнуться проектировщик. [3 С.139] Этот процесс 
формируется непосредственно сейчас, на предметах с которыми мы вза-
имодействуем и манипулируем сейчас, что без понимания своего места в 
системе потребления, несет в себе риски создания необоснованных цен-
ностей, таких как, например, корпоративная культура. Именно поэтому 
в основу рабочей программы проектных дисциплин заложен методиче-
ский принцип создания принципиально новых форм взаимодействия 
внутри цифровой среды. Целью ставится проектирование не конкретного 
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объекта: приложения или сайта, лэндинга или игры, а разработка образ-
ного строя задающего и регулирующего определенную коммуникацию 
на уровнях сложности «элемент», «объект», «среда». Здесь студенты раз-
рабатывают и воплощают логику структурирования элементов объекта, 
их выбор и единство внутри среды завязанные на антропометрическую 
естественность. 

Базовая модель проектной подготовки дизайнеров — это эволю-
ция опыта разработки, от отдельных элементов до комплексов и систем. 
Каждый раз создавая такой проект, автор «прокачивает» свои навыки и 
компетенции в части сбора и анализа информации о технологии, мате-
риале, характере производства и потребления; об эргономике взаимо-
действий с объектом, о социокультурном контексте существования вещи 
и т.д. Проектная часть образовательной программы «Ин-формационные 
технологии в дизайне» выстроена вполне традиционно, на эволюцион-
ной последовательности выбора предмета проектирования по принципу 
от «абстрагированного» от конкретной функциональной задачи к разра-
ботке «реального» проекта, как сейчас модно говорить «кейса», указывая 
собственно на его не абстрагированный, а вполне конкретизированный 
характер.

Разрабатывая программу проектной дисциплины достаточно 
трудно было выбрать и определить те конкретные продукты, которые бы 
стали объектами разработки. Эту трудность связана с тем, что без дли-
тельного подтверждения экспериментальным путем сложно достоверно 
определить трудоемкость процесса разработки проекта и распределить 
это время на академические часы. Внимание было сосредоточено на том 
предметном поле дизайна, которое «обитает» в цифровом пространстве, 
и сегодня определяется термином «контент». Категориально, контент 
можно разделить на развлекательный и полезный. Наибольшее количе-
ство коммуникаций происходит именно в поле взаимодействия с полез-
ным контентом. В отличии от развлекательного контента, который поль-
зователь в основной массе лишь просматривает, в области полезного, 
функционального контента информация должна трансформироваться в 
знание, поэтому больше внимание приходится уделять вопросам воспри-
ятия, механикам взаимодействия, определять универсалии и знаки. 

Немецкий социолог, классик социологии XX века Никлас Лу-
ман, создал теорию общества, где основополагающей единицей опреде-
лил коммуникацию. Коммуникация происходит в рамках определения 
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систем и идентичности внутри нее. Поскольку у каждого человека есть 
опыт взаимодействия с элементами идентичности — знаками и симво-
лами — на начальном этапе обучения большое внимание отводится тео-
рии и практике разработки символов и знаков. Это происходит в форме 
разработки элементов фирменного стиля. Однако, в отличии от практи-
ки графического дизайна, где знаки и символы зачастую базируются на 
принципе стилизации, а он использует язык различных техник графики, 
а они производятся на базе навыка эскизирования и рисования с нату-
ры, здесь применяется подход основанный на анализе морфологической 
структуры предметов представленных на изображениях. Это могут быть 
объекты природы, предметы обихода и городские ландшафты. Они мо-
гут быть предложены преподавателям или выбраны студентами по кри-
териям, которые обеспечивают локализацию темы. Таким образом, здесь 
выбранный предмет и пластический характер изображения определяют 
некоторую систему в рамках которой и происходит коммуникация. Раз-
рабатываемые в процессе проектирования знаки коммуникации суще-
ствуют внутри этой системы и для нее. Уровень идентичности элемента и 
системы к которой он принадлежит является одним из ключевых крите-
риев оценки проде-ланной работы.

Студенты получают не просто теоретическое представление о 
системе и ее знаках, т.е. о том, что на профессиональном языке называет-
ся айдентика, но сразу закрепляют эти знания процессом самостоятель-
ного проектирования. На этапе работы с элементами системы, мы пыта-
емся донести до студентов необходимость понимания основных средств 
гармонизации объекта — композиционных приемов. Этот эвристический 
метод позволяет студентам успешно справляться с поставленными зада-
чами, т.к. преподаватель предлагает материал с заранее заданными свой-
ствами и выполняемые упражнения также имеют означенную компози-
ционную структуру.

Следующий этап развития проектного навыка — это соедине-
ние элементов в систему. Выбор формы системы, которая соответствует 
непосредственному предмету проектирования студенты осуществляют 
самостоятельно из предложенного диапазона тем. Например, нельзя од-
нозначно определить, что дизайн мобильного приложения разработать 
труднее, чем дизайн одностраничного сайта, или элементы AR интегра-
ции, чем локальный тематический информационный ресурс. Сложность 
такой системы определяется наличием элементов и уровней логических 
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связей, а они в свою очередь определяются пользовательским сценарием 
и в академической практике определяются творческой эрудированно-
стью авторов. 

Такой подход, во-первых, позволяет выполнять задание студен-
там с различным уровнем подготовки степенью вовлечености. Во-вторых, 
возможность создания группового проекта становится не насильствен-
ным действием «сверху», а лишь способом интегрировать различные на-
выки и усилия, и разработать проект более высокого уровня. Параллельно 
студенты знакомятся с понятием из области искусства — художественным 
образом, с тем, чтобы избегая бездумного копирования, понимать, как 
именно ключевые для пользователя функции предмета надо раскрыть 
в проекте. Все вышеописанные задачи решаются на начальном уровне 
проектной деятельности — разработке предметов — элементов системы: 
элементов айдентики и стиля, знаков навигации и коммуникации, когни-
тивные свойства цвета и формы.

На следующем уровне обучения, студентам ставится более 
сложная проектная задача. Это разработка завершенных с воем замысле 
проектов, которые мы отнесли к уровню «объект». Объекты — это пред-
метное поле требующее определенного уровня понимания проблемы об-
разности, целостности проектного решения и владения композиционны-
ми приемами. Проектированию объектов посвящена значительная часть 
курса. Вначале проектируются и моделируются объекты существующие в 
действительности. Предметом исследования становится перенос объекта 
из действительности в цифровую среду. Здесь решаются вопросы выбо-
ра и группировки, стилизации и упрощения, силуэтный характер фор-
мообразования и работа с цветом. Здесь у авторов имеется возможность 
сопоставить объект наблюдае-мый и объект перенесенный в искусствен-
ную систему с определенной целью. Материалом для разработки или те-
матическим полем выбираются в области электронных информационных 
ресурсов. Это, например, одностраничные сайты, т.н. «лонгриды» — те-
матические тексты, снабженные специально разработанными для них 
статичными и анимированными иллюстрациями, элементы игрового 
взаимодействия, такие как интеграции знаков коммуникации в среде, 
графические интерфейсы тематических мобильных приложений. 

Работая в проектном ключе над вышеперечисленными катего-
риями студенты сталкиваются с трудностями, которые можно разделить 
на два типа. Это необходимость кратких, но четких формулировок не до-
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пускающих трактовки вне заданного вектора и проблема со-единения 
«замысла и временного ресурса» для воплощения замысла. Только начав 
работать над собственным проектом, студенты понимают, что на любом 
этапе замысел может отклониться и трансформироваться. Регулируется 
этот вопрос такой проектной предпосылкой, как «целевая аудитория». На 
начальном этапе она выбирается широко и достаточно общо, но как только 
проявляется ясность в образном решении, композиционном или стилисти-
ческом, аудитория определяется гораздо более узко, отсекая те или иные 
варианты развития проекта. Дальнейший сценарий пользовательского по-
ведения строится уже для этой «специализированной» аудитории. 

При помощи такого подхода мы работаем не над «оформлени-
ем» контента, а выстраиваем коммуникацию в рамках заданной системы 
[5]. Студенты же, просматривая свой проект и проекты своих сокурсников 
получают поле для сопоставления решений предложенных в одних и тех 
же условиях, но использующих различные приемы и, возможно, обозна-
чающих различные цели.

Более сложная задача — разработка объектов собственного ди-
зайна. Ключевое феноменальное отличие практики дизайна от офор-
мительства это его функциональная обусловленность. Не имея прямой 
утилитарной функции, дизайн в цифровом пространстве оперирует 
функциями когнитивными. Фиксация внимания пользователя, интер-
претация, запоминание — именно эти функциями становятся предме-
том приложения дизайна. Успешно показало себя проектное задание по 
разработке шахмат собственного дизайна и перенос известной игры в 
цифровое пространство. Известны правила игры, правила действия фи-
гур и даже приемы игровой кинематики в цифровом пространстве. Од-
нако требование создания собственного формотворчества влечет за со-
бой необходимость разъяснений, через контекстуальную соотнесенность. 
В формате статьи невозможно привести всю панораму разнообразных 
проектных решений, однако можно привести основные выводы по ре-
зультатам представленных работ. Некоторые студенты сделали упор на 
стилизацию и создание т.н. сеттинга игры. Шахматные фигуры были 
представлены как «сувениры»: шахматы — приведения, рыцари, подво-
дные обитатели и т.п. Другой уровень продемонстрировали те студенты, 
что не поленились обратиться к историческим аналогиям задания, таким 
как шахматные фигуры Йозефа Хартвига, более известные как шахматы 
Баухауза. Здесь были обна-ружены более сложные пластических ходы на 
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основе геометрического отображения действий фигур на шахматной до-
ске, соответственно свои разработки авторы вели в русле поиска более 
сложных и завуалированных пластических ходов при работе с формой. 
Соответственно и сам интерфейс был решен менее традиционно, предло-
жен выбор пространственного положения доски и перевод ее в плоскост-
ной характер. Еще одна группа авторов выбрала стратегию развития воз-
можностей цифрового пространства — работу с масштабом и отсутствием 
антропометрической привязки, демонстрации свойств материалов и по-
верхностей, преодоления производственных возможностей. Они напря-
мую подошли к проектированию целостной системе в которой существо-
вание объекта объяснимо и оправдано. 

Завершающий этап подготовки «цифровых дизайнеров» — это 
проектирование среды или системы. Под средой подразумевается разра-
ботка выделенной и обустроенной части пространства. Здесь мы следуем 
вполне традиционному для русской культуры пониманию «пространства», 
высказанного еще Флоренским в работе «Анализ пространственности 
и времени в художественно-изобразительных произведениях» посвя-
щенной исследованию проблематики пространства и времени художе-
ственного произведения. Флоренский, четко сформулировал мысль, что 
«миропонимание — это пространствопонимание». Поэтому, творя в про-
странстве, человек воспроизводит его в своём творчестве — и по форме, и 
по организации» [4]. Традиционное методологическое усложнение «пло-
скость — объем — пространство» зачастую рассматривается только с по-
зиции количества проектируемых объектов и усложнения их структуры. 
Мы предлагаем рассмотреть эту триаду в соотнесении с предметном про-
ектирования относительно его самостоятельности или соподчиненно-
сти системе. На уровень «плоскость» рассматривается создание объекта, 
непосредственно доступного для рассматривания. Это его образ, силуэт. 
Здесь в работу идут фундаментальные композиционные приемы и прин-
ципы, проецируемые на конкретный элемент. Следующий уровень — это 
«объем». Объем — это объект, который существует в результате многих 
процессов: проектирования, производства, пользования и т.д. Существо-
вание объекта обусловлено многими факторами заданной реальности, и 
его проектирование требует безусловного их учета. Финальный уровень 
сложности — это «среда». Среда — это часть мира, ограниченная услови-
ями определяющими систему, такими как целостность и единство. Из 
практики дизайна давно известно, что все эти проектные области суще-
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ствуют вокруг человека, и также соотносятся с уровнями его воздействия. 
С определенной долей условности (которая и является необходимым 
методическим ограничением) можно сказать, что на плоскость человек 
смотрит, с объектом взаимодействует, а в пространстве существует. Т.е. в 
пространстве взаимодействий больше и они сложнее. 

В предпроектных предпосылках дизайнеру необходимо учиты-
вать не только кинематические и антропометрические константы, но и 
когнитивные практики. Цифровой дизайн может «отключить» действи-
тельные кинематику и антропометрию отсылая нас к будущему и утверж-
дая новые превосходящие возможности человека, но когнитивный опыт 
фиксирует связь настоящего и будущего, действительного и проектного 
в нашем сознании. Поэтому когнитивные практики становятся функци-
ональной основой проектирования [1, с. 26]. Одна из наиболее понятных 
таких практик — коммуникация. Ее вектор легко задать и определить вы-
бором темы проектного задания. В нашей методической практике успеш-
ность ее развития определяется использованием сценарного подхода к 
проекту. Сценарное моделирование, ставшее в отечественной школе, тра-
диционным методом дизайна, для неофитов представляется сложным и 
загадочным т.к. базируется на собственном опыте проектанта. Чем боль-
ше опыт в решении нетрадиционных задач, создании новых предметов и 
форм через моделирование, макетирование и прочие симуляции произ-
водственного процесса, тем легче автору разработать сценарий поведе-
ния человека. И наоборот, чем меньше такого разнообразия, тем больше 
автор ассоциирует себя с пользователем, чем опыт заканчивается на «ре-
гистрации» и «и входе в приложении» . Это явление также легко объясни-
мо, ведь студенты имеют опыт лишь потребителей. 

Эту задачу мы решаем предварительным выбором проектных 
тем и ситуаций, где авторы имеют больше когнитивного и поведенческо-
го опыта. Предметным полем выбран в первую очередь образовательный 
процесс — процесс превращения информации в знания и навыки. Он 
может быть сколь угодно узко специализирован или, наоборот, широко 
представлен. Его конкретная предметная приложенность однозначно со-
пряжена с целевой группой пользователей, направленна именно на них 
и использует соответствующий коммуникативный контекст. «Правди-
вость» продукта — знания или навыка, полученного в результате потре-
бления такого контента будет основана на степени целостности всех эле-
ментов и сформированности среды. Здесь осознанно и подсознательно 
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учитываются и выбор среды в соотнесенности с объектами ее образую-
щими, и степень проработанности сценария в соотнесенности с ценность 
полученного опыта, и скорость коммуникации. В деле «производства» об-
разовательного контента студенты уже могут обратиться к собственному 
багажу пользовательского опыта. Понимают, что необходимо пользовать-
ся элементами айдентики, опыт проектирования которых уже имеется 
таких как единство колорита, пластического характера формы, единство 
масштаба и пропорций. Также можно обратиться к опыту создания непо-
средственно объектов, т.к. они воплощают в себе соотнесение с антропо-
метрией и кинематикой человека, т.к. предназначены для использования 
или взаимодействия с человеком.

У тематики образовательной направленности существует еще 
одно методическое преимущество: коммуникация здесь хоть и разно-
образна, но все же направлена односторонне — пользователь получает 
контент. Обратная связь ограничена сценарием углубления в тему: поль-
зователь может лишь дополнительно «спрашивать», он не производит 
собственной информации по теме, как в процессах эксплуатации или 
формирования спроса. Разнообразие механик пользовательского поведе-
ния происходит лишь в различных формах взаимодействия, она подра-
зумевает не только получение информации от условного «ментора», но 
и проверку усвоенных знаний, обращение к параллельным источника, 
сравнение и сопоставление и т.п. 

Подытоживая вышесказанное попробуем кратко характеризо-
вать представленную методологическую концепцию «элемент — объект — 
среда» как современную образовательную практику дизайна связанную 
с переключением его внимания на цифровую область. По сути это пере-
осмысленная традиция «плоскость — объем — пространство» вызванная 
переходом от реальности действительного к реальности виртуальной. Ре-
альности где константы физического мира лишь симулируются, где фор-
ма и декор могут вновь выступать на равных. Реальности, где практики 
дизайна продиктованные функциональной обусловленностью будут ис-
кажены и забыты, если не поднимать вопросы эргономики восприятия, 
визуального комфорта и ясности, узнаваемости. Цифровое пространство 
— это не поле для творческого произвола, это новая предметная область 
в которой, как и в период генезиса дизайна требуется формирование но-
вых эстетических принципов и парадигм рожденных новым предметным 
полем. И академическая среда одна из «лабораторий» подобного поиска. 
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