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КЛАССИФИКАЦИЯ НАПРАВЛЕНИЙ ДИЗАЙНА: МИНИ-
МАЛЬНО ДОСТАТОЧНАЯ МОДЕЛЬ НА ОСНОВЕ КЛЮЧЕ-
ВЫХ ПРИНЦИПОВ ПРОЕКТИРОВАНИЯ

CLASSIFICATION OF DESIGN DISCIPLINES: A MINIMAL 
SUFFICIENT MODEL BASED ON CORE PRINCIPLES OF 
DESIGN PRACTICE

В статье предлагается минимально достаточная классифика-
ционная модель дизайна, основанная не на типе объекта, а на 
ключевых принципах проектирования. Автор выделяет шесть 
фундаментальных направлений — дизайн интерьера, средовой 
и ландшафтный, индустриальный и транспортный, мебельный и 
предметный, дизайн текстиля, моды и аксессуаров, коммуника-
ционный дизайн — и описывает каждое через четыре параметра: 
объект проектирования, ключевые принципы, критерии успеха 
и уникальный признак. Модель верифицирована на основе ана-
лиза конкурсных практик ведущих международных и россий-
ских премий, а также пилотного опроса студентов профильных 
направлений подготовки. Предложенная система решает про-
блему фрагментации профессионального сообщества, обеспечи-
вая общий методологический язык для экспертной оценки, об-
разования и цифровых платформ, включая онлайн-портфолио. 
Классификация ограничена сферой визуальной культуры и ма-
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териального проектирования, что позволяет четко обозначить 
ее границы и избежать бесконечного дробления дисциплины.

This article proposes a minimal sufficient classification model for 
design disciplines that is grounded not in the type of designed ob-
ject, but in the core principles underlying each design practice. The 
author identifies six fundamental directions — interior design; envi-
ronmental and landscape design; industrial and transportation de-
sign; furniture and product design; textile, fashion, and accessories 
design; and communication design–and characterizes each through 
four analytical parameters: object of design, core principles, criteria 
of success, and a unique distinguishing feature. The model has been 
verified through analysis of competition practices of leading inter-
national and Russian design awards, as well as a pilot survey of stu-
dents in design-related educational programs. The proposed system 
addresses the fragmentation of the professional design community 
by providing a shared methodological language for expert evalua-
tion, education, and digital platforms–including online portfolios. 
The classification is deliberately limited to the domain of visual cul-
ture and material design, thereby clearly delineating its scope and 
avoiding infinite disciplinary proliferation.

Ключевые слова: дизайн, классификация направлений дизай-
на, ключевые принципы проектирования, профессиональная 
идентичность, методология дизайна, онлайн-портфолио, визу-
альная культура.
Keywords: design, classification of design disciplines, core design 
principles, professional identity, design methodology, online port-
folio, visual culture.

Введение
Современная профессия дизайнера расколота. Ее представители 

— от автора модной коллекции до разработчика интерфейса медицинского 
сканера — формально принадлежат одной области, но все чаще не могут 
понять, оценить или даже вступить в содержательный диалог друг с другом. 
Причина не в отсутствии доброжелательности, а в радикальном различии 
компетенций, инструментария, профессиональной «насмотренности» и, 
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главное, логики проектирования. Эксперт по текстилю не в состоянии ком-
петентно судить проект транспортного дизайна; преподаватель графики 
с трудом различает методологию ландшафтного решения; работодатель, 
ищущий «дизайнера», не знает, кого именно ему нужно — специалиста по 
пространству, по вещи, по образу или по взаимодействию.

Эта фрагментация подрывает саму основу профессионального 
сообщества: без общего языка невозможны ни экспертная оценка, ни обра-
зовательные стандарты, ни эффективные цифровые платформы, включая 
онлайн-портфолио. Проблема усугубляется тем, что традиционные модели 
классификации, в первую очередь трехсекторная (промышленный, средо-
вой, коммуникационный дизайн), лишь усугубляют путаницу. Они объе-
диняют под одним ярлыком принципиально несовместимые практики: 
автомобиль и модную одежду относят к «промышленному дизайну», хотя 
их проектирование опирается на разные дисциплины — инженерную и ху-
дожественно-ремесленную; интерьер и парк — к «средовому», игнорируя, 
что первое ориентировано на частное, статичное, интимное пространство, 
а второе — на общественное, динамичное, «живое».

Четырехсекторные, сенсорные или инструментальные подходы 
не решают задачи: либо они слишком абстрактны, либо ведут к бесконеч-
ному дроблению, размножая «виды дизайна» вместо того, чтобы выяв-
лять их суть.

Требуется иной подход, не каталогизирующий, а синтетиче-
ский, не перечисляющий объекты, а выявляющий ключевые принципы 
проектирования. Именно такие принципы определяют, почему один ди-
зайнер мыслит через конструкцию и технологию, другой — через атмос-
феру и повседневные сценарии, третий — через орнамент и телесность, а 
четвертый — через визуальную иерархию и информационный поток.

Отсюда и цель настоящей статьи — навести порядок в понима-
нии структуры дизайнерской отрасли. Эта цель реализуется через следу-
ющие задачи:

— в профессиональной сфере: объединить дизайнеров в осмыс-
ленные группы по сходству логики проектирования, а не по внешним 
признакам деятельности; укрепить профессиональную идентичность; 
обеспечить устойчивость классификации к гибридным и междисципли-
нарным практикам; чётко обозначить границы дизайнерской сферы;

— в экспертной и образовательной практике: упростить форми-
рование компетентных жюри, квалификационных комиссий и эксперт-
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ных сообществ; структурировать образовательные программы; уточнить 
статус «пограничных» направлений (светодизайн, геймдизайн, инте-
ракшн-дизайн и др.);

— в цифровой среде: заложить методологическую основу для 
онлайн-платформ, в первую очередь, онлайн-портфолио, где структура 
отражает суть проектировочной логики, а не хаос разнообразия, и тем са-
мым упростить поиск, отбор и оценку специалистов для работодателей, 
заказчиков и образовательных учреждений.

Важнейший сдвиг — не перечислять все многообразие практик, 
а выявить их методологическую суть. Это означает отказ от классифика-
ции по типу объекта и переход к анализу ключевых принципов проекти-
рования и профессионального мышления.

Предлагаемая система из шести направлений: дизайн инте-
рьера, средовой и ландшафтный, индустриальный и транспортный, ме-
бельный и предметный, дизайн текстиля, моды и аксессуаров, коммуни-
кационный дизайн не претендует на исчерпывающую полноту. Но она 
создает устойчивую систему координат для профессионального диалога, 
экспертной оценки и образовательной практики. В отличие от существу-
ющих схем, она не спрашивает: «Что спроектировано?», а спрашивает: 
«Как мыслил дизайнер?». Именно этот сдвиг позволяет преодолеть фраг-
ментацию и вернуть дизайну общий методологический язык.

Методология
Предложенная классификация возникла не как формальное де-

ление, а как результат длительной рефлексии над структурой дизайнер-
ской профессии, через анализ учебных программ, конкурсных практик, 
экспертных оценок и собственного опыта работы в разных областях ди-
зайна. Ее цель — не перечислить все возможное, а выявить минимально 
достаточное число направлений, внутри которых сохраняется единая ло-
гика проектирования.

Исходной точкой стал отказ от привычного критерия — типа объ-
екта («стул», «плакат», «парк»). Вместо этого был принят за основу ключе-
вой принцип проектирования: та устойчивая внутренняя логика, которая 
определяет выбор формы, материала, технологии и критериев качества. 
На основе этого критерия был проведен анализ более чем сорока совре-
менных дизайнерских практик. Методом последовательного обобщения 
они были сведены к шести кластерам, каждый из которых характеризуется 
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уникальной комбинацией четырех параметров: объект проектирования, 
ключевые принципы, критерии успеха и уникальный признак.

Число «шесть» не является произвольным. Оно отражает точку 
равновесия между двумя крайностями: с одной стороны, избыточным дро-
блением специализаций, с другой — чрезмерным укрупнением, стираю-
щим методологические различия. Если меньше, то происходит смешение 
логик. Если больше — дробление без новой сути. Шесть это точка баланса.

Попытка сократить число направлений до пяти (например, объ-
единив мебельный и индустриальный дизайн) приводит к смешению 
логик: ремесленно-художественное мышление предметного дизайнера 
несовместимо с инженерно-технологической дисциплиной промышлен-
ного проектирования. Увеличение же числа сверх шести, например, вы-
деление UX или дизайна упаковки в отдельные направления, нарушает 
принцип минимальной достаточности: такие практики не вводят новых 
ключевых принципов, а являются внутренними специализациями уже 
существующих кластеров.

Таким образом, шесть направлений это не список, а система ко-
ординат, позволяющая однозначно определить, какая логика доминирует 
в том или ином проекте.

Модель была верифицирована на основе анализа конкурсных 
практик ведущих международных и российских премий [1], а также пи-
лотного опроса студентов профильных направлений подготовки, что 
подтвердило ее интуитивную ясность и применимость в образовательной 
среде. Более детальный и репрезентативный анализ мнений студентов и 
профессиональных дизайнеров различных направлений с использовани-
ем количественных и качественных методов планируется к публикации в 
последующей статье.

Классификация ограничена сферой визуальной культуры и мате-
риального проектирования. В нее не включаются такие практики, как зву-
ковой дизайн, ароматический дизайн, чисто инженерные задачи (дизайн 
микроэлектроники) или футуродизайн как подход. Это сознательное ограни-
чение, позволяющее сохранить модель устойчивой и применимой. Вопрос о 
месте таких межсенсорных практик, как звуковой и ароматический дизайн, 
выходит за рамки данной статьи, однако в последующих публикациях они 
могут быть рассмотрены как специфические проявления либо средового (в 
контексте формирования целостной сенсорной среды), либо коммуникаци-
онного (в роли невербальных каналов передачи смыслов) направлений.
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Альтернативные подходы к систематизации дизайна
Существующие попытки классификации дизайнерской деятель-

ности демонстрируют разнообразие методологических стратегий, каждая 
из которых отражает определенный исторический, профессиональный или 
идеологический контекст. Анализ этих подходов позволяет лучше понять 
место предлагаемой модели в дискурсе и обосновать ее необходимость.

Наиболее распространенной является трехсекторная модель, 
выделяющая промышленный, коммуникационный и средовой дизайн. 
Эта схема, укоренившаяся в отечественной традиции, служила удобным 
инструментом для первичного деления профессии, однако со време-
нем выявила свою ограниченность: она объединяет под одним ярлыком 
принципиально разнородные практики, например, автомобиль и модную 
одежду в «промышленном дизайне», интерьер и парк — в «средовом». Это 
приводит к смешению логик проектирования и затрудняет экспертную 
оценку, образовательное планирование и цифровую навигацию.

Более сложной является четырехсекторная модель, предложен-
ная С.Х. Хельмяновым, которая оперирует пространственными координа-
тами: 2D (графика, UI), 3D (мебель, техника), среда (интерьер, ландшафт) и 
время (сервис-дизайн, UX). Этот подход представляет собой важный шаг к 
системной каталогизации, поскольку уходит от объектного деления и пе-
реходит к типологии пространства и процесса. Однако он не решает основ-
ной проблемы фрагментации, так как не предлагает четкой методологиче-
ской основы для различения внутренней логики проектирования — вместо 
этого он расширяет перечень категорий, сохраняя их гетерогенность.

Особое внимание заслуживает пятисекторная модель, пред-
ставленная президентом Союза Дизайнеров России В.В. Ставицким. Она 
базируется на трех основных секторах — промышленном, коммуникаци-
онном и средовом дизайне — и дополняется двумя стратегическими бло-
ками: «Социально-значимый дизайн» и «Концепт дизайн, тренды и ви-
зионерское видение». Эта модель отражает современную потребность в 
расширении роли дизайна за пределы проектирования объектов и вклю-
чение его в решение глобальных социальных и стратегических задач. Она 
эффективна для формирования государственной политики, определения 
миссии профессиональных объединений и выстраивания долгосрочных 
исследовательских программ.

Особую проблему представляет официальная классификация 
научных специальностей (17.00.04 «Изобразительное искусство», 17.00.05 
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«Декоративное и прикладное искусство», 17.00.06 «Техническая эстети-
ка»). Эта структура вынужденно смешивает принципиально разнородные 
проектировочные логики в рамках всего двух направлений (если исклю-
чить изобразительное искусство), что не отражает реального многооб-
разия современных дизайн-практик. Особенно ярко это проявляется в 
случае мебельного дизайна, искусственно разделенного между кодами 
17.00.05 и 17.00.06: художественно-ремесленная составляющая относится 
к декоративно-прикладному искусству, а инженерно-технологическая — 
к технической эстетике.

Предлагаемая в данной статье модель не противоречит этим 
подходам, а скорее дополняет их. Если трехсекторная модель — это от-
правная точка, четырехсекторная — попытка систематизации, а пятисек-
торная — ориентация на социальную миссию, то наша система из шести 
направлений — это переход к методологической основе, основанной на 
ключевых принципах проектирования. Она отвечает на вопрос «Как мыс-
лит дизайнер?», тогда как другие модели отвечают на вопросы «Что спро-
ектировано?» (трехсекторная), «Где и когда это происходит?» (четырех-
секторная) или «Зачем это нужно?» (пятисекторная).

Таким образом, все эти модели могут сосуществовать, выполняя 
разные функции: одна обеспечивает профессиональную ясность и экс-
пертную согласованность, другая — стратегическую ориентацию и соци-
альную легитимность. Их сочетание позволяет создать целостную карти-
ну дизайнерской профессии: от внутренней логики работы до внешнего 
влияния на общество.

Логика построения минимально достаточной системы на-
правлений

Построение классификации дизайнерских направлений начи-
налось не с желания перечислить все возможное, а с попытки ответить на 
практический вопрос: сколько направлений достаточно, чтобы различать 
суть профессии, не теряя при этом универсальность?

Целью стало выделение минимально достаточного числа на-
правлений, таких, чтобы:

— каждое сохраняло внутреннюю методологическую целост-
ность;

— их совокупность охватывала все поле визуальной культуры и 
материального проектирования;
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— система оставалась устойчивой к гибридным, междисципли-
нарным практикам;

— названия были интуитивно понятны как профессионалам, так 
и внешним пользователям (работодателям, заказчикам, студентам).

Исходя из этих критериев, была предпринята попытка миними-
зировать число направлений, но при этом максимизировать их смысло-
вую емкость.

В этой модели названия — не технические термины, а инстру-
менты коммуникации. Они должны работать и для эксперта, и для заказ-
чика, и для студента, поэтому мы сознательно избегали узкоспециальных 
формулировок и стремились к тому, чтобы само название давало пред-
ставление о масштабе, объекте и логике направления.

Коммуникационный дизайн был оставлен единым и неделимым. 
Его ядро — графический дизайн, опирается на общую логику работы с ви-
зуальным кодом в двумерном пространстве, будь то упаковка, плакат или 
интерфейс. Любая попытка его дробления (например, выделение UX-, брен-
динг- или типографского дизайна) немедленно порождает взрывное размно-
жение подкатегорий без новой методологической сути, поэтому название 
«Коммуникационный дизайн» сохранено как универсальное и обобщающее.

Дизайн интерьера выделен отдельно, потому что за последние 
полвека он стал устойчивой, автономной профессиональной категорией 
с собственной образовательной траекторией, рынком, экспертной прак-
тикой и даже формирующимся законодательным статусом. Его объект 
— замкнутое, статичное, интимное пространство, ориентированное на 
повседневные сценарии и психологическую атмосферу, принципиально 
отличается от логики открытых, динамичных общественных сред.

Оставшаяся часть средового поля: парки, бульвары, общественные 
территории сохраняется как единое направление, но с уточненным назва-
нием: «Средовой и ландшафтный дизайн». Добавление слова «ландшафт-
ный» решает две задачи: во-первых, четко указывает на выход за пределы 
интерьера; во-вторых, делает термин «среда» понятным даже для неподго-
товленного пользователя, связывая его с конкретной, зримой практикой.

Традиционное понятие «промышленный дизайн» оказалось 
внутренне неоднородным и методологически перегруженным, объеди-
няя под единым ярлыком принципиально разные проектировочные ло-
гики. В рамках предлагаемой модели оно было разделено на три самосто-
ятельных направления:
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— «Индустриальный и транспортный дизайн», основанный на 
инженерной дисциплине, технологической обусловленности формы и ло-
гике серийного производства;

— «Мебельный и предметный дизайн», в котором доминирует ху-
дожественно-ремесленное начало, связь с традициями декоративно-при-
кладного искусства и внимание к утилитарно-образному статусу вещи;

— «Дизайн текстиля, моды и аксессуаров», объединяющий проек-
тирование стилеобразующих поверхностей и телесных форм через мате-
риал, орнамент и культурный код, причем термин «мода» сознательно вы-
бран вместо заимствования «фэшн» как выражение языковой автономии и 
опоры на устоявшееся в русскоязычной традиции понимание этой сферы.

В модели термин «промышленный» сознательно заменен на 
«индустриальный». Это устраняет историческую путаницу между «боль-
шим промышленным дизайном» (все серийно производимое) и «малым 
промышленным» (приборостроение, техника). Слово «индустриальный» 
точнее отражает проектировочную логику, основанную на инженерной 
дисциплине, серийности и технологической обусловленности формы, в 
отличие от ремесленно-художественной логики мебельного и предмет-
ного дизайна. Такая замена повышает методологическую четкость и ин-
туитивную ясность модели.

Таким образом, минимально достаточная система состоит из 
шести направлений, сбалансированных по охвату и смысловой насыщен-
ности. Их названия — не технические ярлыки, а интуитивные ориентиры, 
в которых уже заложено понимание масштаба, материала, объекта и ло-
гики проектирования.

Система направлений
Предлагаемая классификация исходит из того, что эстетика 

— универсальное измерение всего дизайна и потому не может служить 
критерием различения направлений. Чтобы выявить подлинные грани-
цы между проектировочными логиками, мы смещаем фокус на четыре 
устойчивых параметра: объект проектирования, ключевые принципы, 
критерии успеха и уникальный признак.

Ниже каждое из шести направлений представлено в единой 
структуре: сначала — суть в одном предложении, затем — три наиболее 
репрезентативных вида дизайна и, наконец, — обоснование через четыре 
ключевых параметра.
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1. Дизайн интерьера
Проектирование замкнутого, статичного пространства как це-

лостного «внутреннего мира», где архитектоника, поведенческие сцена-
рии и художественная атмосфера сливаются в единую среду.

Наиболее репрезентативные виды:
— Жилой интерьер (квартира, частный дом);
— Гостиничный интерьер;
— Интерьер кафе, ресторана или бара.
Обоснование через четыре параметра:
— Объект проектирования: замкнутое, статичное, созданное че-

ловеком пространство (внутри здания), предназначенное для постоянно-
го или временного пребывания;

— Ключевые принципы: организация архитектоники (стены, 
потолки, ниши), проектирование повседневных и ритуальных сценариев 
поведения, создание атмосферы через свет, материалы, цвет и декор;

— Критерии успеха: функциональный комфорт, психологиче-
ская уютность или выразительность, художественная целостность образа;

— Уникальный признак: работа на пересечении архитектуры 
(фиксированные конструкции) и прикладного искусства (мебель, тек-
стиль, детали), где пространство воспринимается как «оболочка жизни».

2. Средовой и ландшафтный дизайн
Проектирование динамичного, общественного пространства 

как развивающейся во времени среды, интегрирующей природу, рельеф, 
социальные потоки и экологические циклы.

Наиболее репрезентативные виды:
— Городской парк и общественный сквер;
— Пешеходная зона / бульвар;
— Ландшафт крупного культурного объекта (музейный ком-

плекс, выставочный парк или зал).
Обоснование через четыре параметра:
— Объект проектирования: открытое или закрытое, динамичное 

пространство, сочетающее природные (почва, растения, вода) и постро-
енные элементы (дорожки, малые архитектурные формы, освещение); 
включает как внешние территории, так и крупные общественные инте-
рьеры (атриумы, выставочные залы);

— Ключевые принципы: управление потоками движения и об-
щественной активностью, учет климатических и экологических условий, 
работа с рельефом и временными циклами (смена времен года, дневной/
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ночной режим), проектирование «живой» среды, способной к развитию и 
трансформации;

— Критерии успеха: экологическая и социальная устойчивость, 
удобство и ясность навигации, формирование узнаваемого, значимого 
для сообщества образа места;

— Уникальный признак: работа с «живыми» материалами (расте-
ния, вода, почва) и акцент на общественных, а не частных функциях, в отли-
чие от интерьерного дизайна, ориентированного на индивидуальный опыт.

3. Индустриальный и транспортный дизайн
Проектирование серийного или массового продукта, в котором 

внешняя форма строго опосредована инженерной логикой, технологией 
производства и функциональной оптимизацией.

Наиболее репрезентативные виды:
— Бытовая техника (кофемашина, пылесос, кухонный комбайн);
— Автомобиль (включая экстерьер и салон как единый инженер-

но-эргономический объект);
— Медицинское или лабораторное оборудование.
Обоснование через четыре параметра:
— Объект проектирования: серийный промышленный продукт, 

чья форма неразрывно связана с внутренней компоновкой, технологией 
изготовления и эксплуатационными требованиями; включает как потре-
бительские товары, так и транспортные средства;

— Ключевые принципы: поиск оптимального баланса между 
функцией, конструкцией, производством и пользовательским опытом; 
дизайнер выступает как «художник-конструктор», переводящий техниче-
ские ограничения в язык формы;

— Критерии успеха: надёжность, удобство использования, экономи-
ческая и технологическая реализуемость, конкурентоспособность на рынке;

— Уникальный признак: форма жестко обусловлена инженерной 
начинкой и производственными процессами, в отличие от предметного 
дизайна, где доминирует художественное или ремесленное начало.

4. Мебельный и предметный дизайн
Создание утилитарных вещей как художественных высказыва-

ний, где форма следует за ремесленной, стилевой или нарративной логи-
кой, а не технической необходимостью;

Наиболее репрезентативные виды:
— Авторская мебель (стул, стол, система хранения как художе-

ственное высказывание);
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— Декоративно-утилитарная керамика (вазы, посуда с нарративом);
— Дизайнерские светильники (скорее как объекты, а не средство 

освещения).
Обоснование через четыре параметра:
— Объект проектирования: предметы повседневного обихода, 

мебель, посуда, аксессуары, сочетающие утилитарную функцию с художе-
ственным или символическим значением;

— Ключевые принципы: художественное высказывание в ма-
териале; доминирование эмоционально-образного начала, пластики 
формы и нарратива над чистой функциональностью; методология тесно 
смыкается с декоративно-прикладным искусством;

— Критерии успеха: эстетическая и стилевая выразительность, 
тактильная привлекательность, способность формировать среду, куль-
турный или статусный смысл;

— Уникальный признак: направление стоит ближе всего к деко-
ративно-прикладному искусству; в отличие от индустриального дизайна, 
здесь форма не подчинена инженерной логике, а следует авторскому за-
мыслу, ремесленной традиции или стилевому коду.

5. Дизайн текстиля, моды и аксессуаров
Проектирование стилеобразующих поверхностей и телесных 

форм через художественное преобразование материала, объединяющее 
орнамент, силуэт и тактильную выразительность.

Наиболее репрезентативные виды:
— Модная коллекция одежды (включая haute couture и prêt-à-

porter);
— Орнаментальный текстиль (шёлк, набивная ткань, гобелен);
— Художественные аксессуары (ювелирные изделия, авторские 

часы, сумки как артефакты стиля).
Обоснование через четыре параметра:
— Объект проектирования: текстиль как художественная по-

верхность и ее производные, например, одежда, обувь, аксессуары, в 
которых доминирует эстетическое и символическое начало, а не чисто 
функциональное или техническое;

— Ключевые принципы: создание стилеобразующих поверх-
ностей и силуэтов через художественное осмысление материала; работа 
с орнаментом, фактурой, драпировкой, цветом и формой тела; сильная 
связь с культурными кодами, сезонностью и социальной репрезентацией;
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— Критерии успеха: художественная выразительность узора и си-
луэта, актуальность образа, высокие тактильные и эстетические качества 
материала, способность формировать идентичность личную или брендовую;

— Уникальный признак: единый художественный подход при-
меняется как к плоскости (ткань), так и к объему (одежда, аксессуары); 
направление является прямым наследником декоративно-прикладного 
искусства в современной визуальной культуре.

6. Коммуникационный дизайн
Конструирование визуального опыта и информационных пото-

ков, где главным объектом является не вещь, а процесс восприятия, взаи-
модействия и интерпретации.

Наиболее репрезентативные виды:
— Упаковка (включая брендинг и структуру этикетки);
— Плакат и визуальная афиша;
— Цифровой интерфейс (веб-сайт, мобильное приложение с ак-

центом на UX/UI).
Обоснование через четыре параметра:
— Объект проектирования: визуальные сообщения и интерфейсы от 

упаковки и плаката до экрана или системы навигации; физический носитель 
вторичен, главное — передаваемая информация и опыт взаимодействия. Сюда 
же относится и графический дизайн как ядро визуальной коммуникации;

— Ключевые принципы: организация информации, управление 
вниманием, проектирование процессов восприятия и интерпретации; 
основные инструменты, это типографика, цвет, композиция, визуальные 
иерархии, знаковые системы;

— Критерии успеха: ясность, эффективность коммуникации, ин-
туитивность взаимодействия, достижение конкретной цели, будь то узна-
вание бренда, навигация в пространстве или призыв к действию;

— Уникальный признак: центр тяжести смещен с материального 
объекта на опыт и взаимодействие; объединяющим началом выступает 
не масштаб или материал, а единая логика работы с визуальным кодом, 
будь то этикетка, сайт или система указателей в аэропорту.

Заключение
Когда мы начали, стояла простая, но острая проблема: дизай-

неры перестали понимать друг друга. Эксперт по моде не может оценить 
проект автомобиля. Преподаватель графики с трудом разбирается в логи-
ке ландшафтного решения. Работодатель не знает, кого искать: «дизай-
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нера» вообще или специалиста в конкретной области. Эта разобщенность 
— не просто неудобство, а тормоз для всей профессии: она мешает вы-
страивать образовательные программы, формировать жюри, создавать 
платформы, где портфолио читается по-настоящему.

Предложенная система из шести направлений, это попытка вер-
нуть ясность. Она не претендует на окончательность, но предлагает мини-
мально достаточный базис для профессионального диалога. Вместо беско-
нечного перечисления «видов дизайна» от упаковки до футуродизайна мы 
выделяем шесть логик, шесть способов мышления, шесть миров, в которых 
рождаются проекты. Каждый из них имеет свое пространство действия, 
свои ключевые принципы, свои критерии качества и, что особенно важно, 
своих носителей: людей, для которых эта логика естественна.

Эта классификация работает не как клетка, а как карта. Она по-
зволяет:

— точно называть то, чем занимаешься;
— различать компетенции, чтобы не путать художественное вы-

сказывание в предмете с инженерной оптимизацией формы;
— строить системы, будь то конкурс, курс или онлайн-портфолио, 

так, чтобы они учитывали различия в сути, а не только во внешнем виде.
Практическая значимость проявляется в том, что:
— жюри по направлениям становится более профессиональным;
— формируется единая система направлений в союзах, вузах и 

отделах кадров;
— создаются профессиональные квалификационные комиссии 

в вузах;
— модель становится одним из инструментов структурирования 

онлайн-портфолио;
— специалистам легче находить своих, тех, кто мыслит так же;
— работодателям и заказчикам легче определить компетенции 

специалиста в смежных видах.
Верификация модели будет продолжена в рамках последующего 

эмпирического исследования, включающего опрос преподавателей, заведу-
ющих кафедрами профильных вузов и представителей профессиональных 
сообществ, результаты которого станут предметом отдельной публикации.

Дизайн это профессия о вещах, пространствах и образах. Но 
прежде всего — о людях, которые их создают и используют. Чтобы не по-
теряться в этом многообразии, нам нужен общий язык. Эта статья — шаг 
к его восстановлению.



35

Список литературы:
1. Смирнов С.А. Анализ конкурсных практик в контексте типологии сфе-

ры дизайна // Материалы конференции «Дизайн в современном мире: вызовы и 
перспективы». — Москва: РГХПУ им. С.Г. Строганова, 13–15 ноября 2025. [рукопись].

2. Cross N. Designerly Ways of Knowing. — London: Springer-Verlag, 2006. 
— 114 p. 

3. Арнхейм Р. Искусство и визуальное восприятие. — Москва: Прогресс, 
1974. — 416 с.

4. Новицкий А.А. Методологические основы проектирования в дизайне 
// Декоративное искусство и предметно-пространственная среда. Вестник РГХПУ 
им. С.Г. Строганова. — 2018. — № 2. — С. 45–52.

5. Manzini E. Design, When Everybody Designs: An Introduction to Design 
for Social Innovation / Translated by Rachel Coad. — Cambridge, MA: The MIT Press, 
2015. — 241 p. 

6. Buchanan R. Wicked Problems in Design Thinking // Design Issues. 1992. 
— Vol. 8. — № 2. — P. 5–21. — DOI:10.2307/1511637.

7. Margolin V. The Politics of the Artificial: Essays on Design and Design 
Studies. — Chicago: University of Chicago Press, 2002. — 208 p. 

8. Norman D.A. The Design of Everyday Things. Revised and expanded ed. — 
New York: Basic Books, 2013. — 384 p. 

9. Лукьянов В.А. Теория и методология дизайна: учебное пособие. — Мо-
сква: РГХПУ им. С. Г. Строганова, 2016. — 256 с.

10. Михайлова Е.А. Дизайн как предмет теоретического осмысления // 
Декоративное искусство и предметно-пространственная среда. Вестник РГХПУ 
им.  С.Г. Строганова. — 2020. — № 1. — С. 12–21.

11. Лаврентьев А.Н. История дизайна: учебное пособие. — Москва: Гар-
дарики, 2007. — 303 с. 

12. Хельмянов С.П. О четырёхсекторной модели дизайна [Электронный 
ресурс] // ВКонтакте. — 2024. — URL: https://vk.com/wall92800190_5589 (дата обра-
щения: 29.10.2025).

13. Ставицкий В.В. Структура индустрии дизайна // XXVI Всероссий-
ский фестиваль «ВСЕ ДИЗАЙН». — Тюмень, 2025. — URL: https://vk.com/wall-
222089189_336 (дата обращения: 04.11.2025).

14. ГОСТ Р 7.0.5–2008. Библиографическая ссылка. Общие требования и 
правила составления. — Москва: Стандартинформ, 2008. — 32 с.

15. ГОСТ 7.32–2017. Отчёт о научно-исследовательской работе. Структу-
ра и правила оформления.— Москва: Стандартинформ, 2018. — 24 с.


