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ТЕСТИРОВАНИЕ ГИПОТЕЗ В ДИЗАЙНЕ ИНТЕРАКТИВНЫХ 
ГОРОДСКИХ ЭКОСИСТЕМ 

HYPOTHESIS TESTING IN THE DESIGN OF INTERACTIVE UR-
BAN ECOSYSTEMS

Современные цифровые сервисы, несмотря на их неоспоримые 
преимущества в области улучшения комфорта городской жизни, 
сталкиваются с целым рядом серьезных проблем — устаревший 
пользовательский опыт, невыразительный визуальный язык 
коммуникации, невнимательное отношение к сценариям ис-
пользования. Привлечение молодой аудитории к тестированию 
проектных гипотез с помощью цифровых инструментов в рам-
ках академического образования позволяет найти актуальные 
решения для городских задач.
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Modern digital services, despite their undeniable advantages in im-
proving the comfort of urban life, face a number of serious problems 
— outdated user experience, expressionless visual communication 
language, inattentive attitude to usage scenarios. Engaging young 
audiences in testing project hypotheses using digital tools within 
the framework of academic education allows for the discovery of rel-
evant solutions to urban challenges.

Ключевые слова: урбанистика, мультимедиа, дизайн интер-
фейсов, цифровой город, айдентика, культура и искусство, циф-
ровые экосистемы. 
Keywords: urbanism, multimedia, interface design, digital city, 
identity, culture and art, digital ecosystems.

Умный город — это «город, в котором цифровые технологии и ин-
новационные системы расширяют и увеличивают возможности решения 
городских проблем и улучшают показатели городской жизни» [1]. Проекти-
рование «Умных городов» представляет собой глубокое осмысление того, 
как технологии и дизайн могут способствовать «бесшовному» гармонично-
му сосуществованию всех аспектов жизнедеятельности в городской среде, 
формируя вовлечение горожан в формирование комфортной среды. Расту-
щий спрос на информацию формирует потребность в коммуникативном 
городском пространстве. Государство, город и экономика сформировали 
урбанистическую информационную среду, основанную на интеграции 
интерактивных продуктов и рассчитанную на инновационные принципы 
коммуникации. Эти процессы привели к слиянию коммуникативных фор-
матов и невозможности существования без интерфейса. 

Урбанизация, децентрализации и цифровизация порождают 
новые экономические и культурные формы, что требует от дизайнеров 
пересмотра принципов организации городского пространства — они 
должны максимально упростить опыт взаимодействия горожан с офлайн 
и онлайн средой, сделав его понятным. Привлечение молодой аудитории 
к работе над дизайном городских сервисов делает их полноправными 
участниками процесса партисипации.

В РГХПУ им. С.Г. Строганова на кафедре средового дизайна (на-
правление «Мультимедиа дизайн») сформирован процесс подготовки специ-
алистов в области цифровых решений для создания «Умного города», кото-
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рый включает в себя как академический опыт дизайн-проектирования, так 
и практическую работу над актуальными вызовами в области урбанистики. 

Цель — создание интерактивной городской экосистемы в одном 
из выбранных актуальных направлений урбанистики. Для достижения 
цели поставлены следующие задачи:

1. Исследование актуальных проблем в области городского развития.
2. Формирование проектных гипотез.
3. Создание интерактивного прототипа.
4. Формирование визуального языка коммуникации в продукте.
5. Создание интерактивной дизайн-системы.
В «городах для технологий» цифровые технологии являются не 

вспомогательной структурой, но базовым элементом, вокруг которого вы-
страивается городская жизнь [2]. Интерактивный дизайн городских экоси-
стем основан на мультидисциплинарном подходе, который фокусируется 
на создании динамичных, отзывчивых и взаимосвязанных городских ин-
терфейсов, где жители активно взаимодействуют с технологиями, форми-
руя новый пользовательский опыт (UX). Методология проектирования ин-
терактивных продуктов базируется на собранном системном опыте и при 
этом принимает во внимание потребности экономики, технологий и соци-
альных вопросов. В ней можно условно выделить три структурных компо-
нента — предпроектные исследования, проектирование взаимодействия 
и дизайн. Предпроектные исследования могут быть количественными и 
качественными — они дают понять потребности пользователей и контекст 
использования продукта для разработки новых сценариев (ил. 1 и 2). Проек-
тирование взаимодействия включает в себя создание наброска интерфейса 
(ил. 3) и составление визуального пользовательского пути с помощью блок-
схем User Flow (ил. 4). Дизайн является визуальным воплощением уже суще-
ствующего поведения системы и ее эргономических свойств. 

Рис. 1. Результаты интервью Рис. 2. Результаты опроса-анкетирования
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Интерактивная городская экосистема для развития авто-
туризма 

Автопутешествия по России — интересный вектор развития 
локального туризма, который задает новые сценарии и требования к го-
родской среде. Согласно исследованию аналитического центра «НАФИ» 
от 2022 года, 30 % россиян путешествует на автомобиле по стране, при 
этом 72 % опрошенных хотели бы отправиться в автопутешествие [3]. На 
данный момент инфраструктура для комфортного и познавательного 
путешествия недоста-
точно развита, кроме 
того, есть сложности с 
планированием такого 
маршрута. Концепция 
проекта — цифровое со-
общество автопутеше-
ственников по России, 
в котором планируют 
поездки с друзьями и 
семьей, изучают ав-
торские маршруты и 
создают их с помощью 
интерактивной карты 
для планирования по-
ездок, точки входа в 
популярные существу-
ющие платформы для 

Рис. 3. Пользовательский сценарий Рис. 4. User flow

Рис. 5. Проект «Интерактивная городская экосистема для 
развития автотуризма» (автор Собянина Елизавета, 2 
курс, руководитель старший преподаватель Иванова Е.В., 
РГХПУ им. С.Г. Строганова)
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путешественников, журнала интересных статей и полезной информа-
ции. Цифровая инфраструктура состоит из приложений для смартфона и 
планшета, а также интерактивного стенда для АЗС (ил. 5). Она позволяет 
строить маршрут исходя из личных предпочтений, состава команды, а 
также советов других туристов. Визуальная концепция бренда строится 
на красоте российской природы, отраженной в цифровых иллюстрациях. 
Маскот приложения «волчок» выполняет роль проводника и напоминает 
персонажа русских сказок. 

Интерактивная городская экосистема культурно-просвети-
тельского маршрута «Дорога в Лавру» 

Пешеходная тропа в Троице-Сергиеву Лавру — преемница исто-
рической дороги к преподобному Сергию Радонежскому, а позже — в Троиц-
кий храм [4]. Дизайнеру была поставлена интересная задача — с помощью 
технологий привлечь к маршруту молодую аудиторию. Проект представля-
ет собой интерактивный квест в мобильном приложении c qr-кодами воз-
ле достопримечательностей, где каждой локации соответствует свой пер-
сонаж из повести «Богомолье» и других литературных произведений (ил. 
6). На маршруте в приложении туристам встречаются персонажи: мальчик 
Ваня (Иверская часовня), 
крестьянка Дуняша Крав-
цова (Мытищи), Солнце 
из поэмы В. Маяковско-
го (Пушкино), Аленушка 
с картины В. Васнецова 
(Абрамцево), верблюд 
(этнопарк «Кочевник»), 
узорная тележка (Серги-
ев Посад). Иллюстрации 
выполнены в цветовой 
гамме проекта (глубокий 
синий и золотой оттенки) 
и вдохновлены образом 
Успенского собора. Про-
ект был одобрен руковод-
ством Свято-Троицкой 
Сергиевой Лавры.

Рис. 6. Проект «Интерактивная городская экосистема 
культурно-просветительского маршрута Дорога в Лавру» 
(Мискимова Мария, 2 курс, руководитель старший препо-
даватель Иванова Е.В., РГХПУ им. С.Г. Строганова)



18

Интерактивная городская экосистема для поиска жилья для 
молодой аудитории 

Исследование сценариев поиска жилья у молодой аудитории 
(студенты, молодые специалисты) выявило недостаток параметров для 
подбора необходимого жилья в существующих сервисах. Решение задачи 
основано на жестовой механике, популярной в современных приложени-
ях для знакомств, — листание карточек анкет и подтверждение выбора 
путем смахивания карточки в сторону (ил. 7). Улучшение UX было достиг-
нуто с помощью добавления таких параметров, как:

1. Интерактивная 
карта с отображением уни-
верситетов и колледжей, а 
также рейтинга районов.

2. Указание в анкете 
хобби, особенности вуза, на-
личие питомцев, отношение 
к вредным привычкам и др.

3. Возможность 
смотреть, кто проживает в 
данный момент в квартире, 
а также отзывы о нем.

Айдентика серви-
са содержит акцидентный 
шрифт-«тэг», современные 
иллюстрации в стиле ко-
миксов, яркие цвета и гра-
диенты. Приложение может быть интегрировано в существующие извест-
ные экосистемы в качестве продукта для молодежного сегмента.

Интерактивная городская экосистема для развития 
дог-френдли среды 

Дог-френдли среда обеспечивает комфортное и безопасное со-
существование людей и животных в городе, ведь большинство владель-
цев относятся к своей собаке как к члену семьи и хотели бы ощущать себя 
полноценными участниками общественной жизни [5]. Создание интерак-
тивной экосистемы для владельцев собак улучшит качество их жизни в 
городе с помощью таких решений, как:

Рис. 7. Проект «Интерактивная городская экосистема 
для поиска жилья для молодой аудитории» (Жукова 
Мария, 2 курс, руководитель старший преподаватель 
Иванова Е.В., РГХПУ им. С.Г. Строганова)



19

1. Выбор подходя-
щего места и компаньонов 
для прогулки рядом.

2. Добавление дог- 
френдли мест (кафе, музеи 
и др.) на карту.

3. Доступ к геоло-
кации собак (GPS-ошейник) 
и владельцев.

4. Профили вла-
дельца и собаки, а также 
личный дневник.

5. Магазин товаров 
(маркетплейс).

Важную роль в про-
екте играют графические ил-
люстрации, которые показывают многообразие сценариев жизни с собакой в 
городском пространстве (ил. 8). Экосистема имеет потенциал к масштабиро-
ванию до интерактивных экранов, вендинговых автоматов и других сервисов. 

Интерактивная городская экосистема взаимодействия горо-
жан и администрации 

На данный момент существующие интерактивные сервисы для 
поддержания порядка в городе нуждаются в улучшении пользовательско-
го опыта и визуального языка. Проект включает в себя единую платформу, 
которая объединит городские сервисы, обеспечит прозрачность процесса 
обработки жалоб и уведомлений о статусе жалобы, повысит мотивацию к 
участию путем поощрения активных пользователей с помощью системы 
баллов (ил. 9). Главная функция приложения — возможность оставлять жа-
лобы на проблемы в городской среде с помощью заявок. Мультимедийные 
панели будут служить точкой контакта, информируя горожан о функционале 
приложения, показывая, как оно помогает решать городские проблемы, по-
буждая тем самым к его использованию. Минималистичный дизайн, яркая 
цветовая гамма и простая навигация позволяют легко сообщать о пробле-
мах и отслеживать их решение. Интуитивная система навигации и иконки 
обеспечивают быстрый доступ к необходимым функциям. Для обеспечения 
согласованности и удобства визуального стиля разработана дизайн-система, 

Рис. 8. Проект «Интерактивная городская экосистема 
для развития дог-френдли среды» (Малышева Юлия, 
2 курс, руководитель старший преподаватель Ивано-
ва Е.В., РГХПУ им. С.Г. Строганова)
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которая включает в себя цве-
товую палитру, набор компо-
нентов, стилей и правил, обе-
спечивающих единообразие 
интерфейса на всех экранах и 
платформах. Проект объеди-
нит жителей города для ре-
шения актуальных проблем и 
улучшения городской среды. 

Современные го-
родские сервисы постоянно 
развиваются, делая город-
скую среду более «умной», 
адаптируемой и ориентиро-
ванной на потребности жи-
телей. Привлечение молодой 
аудитории к партисипаторному дизайн-проектированию, пересмотр пользо-
вательских сценариев и проектирование бесшовного UX, создание современ-
ной коммуникации и нового визуального языка для решения социальных и 
хозяйственных проблем в системе «Умный город» — все перечисленное явля-
ется интересным потенциалом развития городского дизайна. 
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