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ДИЗАЙНА, ДИЗАЙН СРЕДЫ.

Объект исследования -  высокотехнологичный дизайн предметао- 

пространственной среды.

Предмет исследования -  дополненная реальность, как средство формирования 

дизайна среды.

Цель исследования 一 системный анализ дополненной реальности как 

средства формирования высокотехнологичного дизайна среды.

Актуальность исследования обусловлена растущей интенсивностью 

внедрения дополненной реальности во все сферы жизнедеятельности человека и 

общества, вызывая необходимость изучения данного культурного феномена.

Методами исследования являются: хронологический, сравнительно­

сопоставительный, метод классификации. В качестве методологической базы 

применялся системный подход， предполагающий комплексное рассмотрение 

объекта исследования.

Апробация работы и результатов исследования проводилась на ежегодных 

научно-практических конференциях, среди которых региональная 71 и 72 научно- 

практические конференции преподавателей， сотрудников и аспирантов《 Наука — 

образованию, производству, экономике» (ВГУ, 2019, 2020), V Международная 

научно-практическая конференция студентов и магистрантов «Молодость. 

Интеллект. Инициатива» (ВГУ, 2018). Результаты научного исследования были 

опубликованы в сборниках материалов.

Результаты внедрения: разработка используется на кафедре дизайна УО "ВГУ 

им П.М. Машерова*' в виде авторского спецкурса по дисциплине «Компьютерные 

технологии в дизайн проектировании».
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Введение

В современном обществе взаимодействие людей со средой, как 

общественной, так и просто окружающей его вещественной, все чаще происходит 

через средства коммуникации. Различные коммуникационные знаки наполняют 

окружающий нас мир. Начиная с самых первых дней жизни человек обязан 

постоянно развивать в себе способность к распознаванию символов, через которые 

он будет осуществлять взаимодействие с окружающим его миром [4].

На современном этапе развития информационных технологий с одной 

стороны и экологической ситуации в общепланетарном масштабе с другой, 

позитивной альтернативой традиционным (материальным) средствам 

коммуникации стали средства виртуальные. В отличии от материальных они не 

загрязняют окружающую среду, имеют более низко-затратную экономическую 

часть в обслуживании и преобразовании визуальной составляющей. Современная 

трансформация объектов виртуальной коммуникации выявляет отчетливую 

тенденцию в развитии индивидуального (персонифицированного) подхода к 

формированию высокотехнологичного дизайна среды. Незаменимым условием 

индивидуального подхода является непосредственный контакт созданной среды с 

потребителем, путем личного взаимодействия. Цифровая революция конца X X  

века сделала возможным получение информации не только из материальных 

источников， но и виртуальных， тем самым создав предпосылки для возникновения 

высокотехнологичной предметно-пространственной среды с использованием 

иммерсивных технологий.

Мобильные устройства связи дали бурный рост общественной 

коммуникации. А широкое распространение смартфонов с учетом постоянно 

растущего объёма передачи данных приходящего на единицу времени создало 

условия для появления термина «общество визуалов». Сегодня доля потребляемой 

непосредственно аудиальной информации составляет всего лишь 21,67% от общего 

количества потребляемого контента (приложение А, таблица А.1).

Вследствие данных общественных тенденции требования к наполнению 

среды средствами высокотехнологичных аудиовизуальных коммуникации резко
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возросли, что привело к возникновению нового взгляда на формирование 

пространства. Пространство перестало быть статичным. Современные технологии 

преобразовали его, добавив временную составляющую и индивидуальный подход 

к каждому пользователю данной среды.

Высокотехнологичная среда сегодня -  это среда， наполненная не только 

материальными объектами, но и виртуальными, при этом виртуальная 

составляющая может быть как полностью идентична для всех пользователей, так и 

индивидуальна для каждого в зависимости от личных предпочтений пользователя 

[7]. Данная взаимосвязь мира виртуального и физического произошла с 

появлением технологии дополненной реальности (AR). Технология позволила 

создать средство виртуальной коммуникации, совмещенной с физическим миром, 

связывая их в одно неделимое пространство.

Сегодня технология дополненной реальности переживает бурный рост. 

Мировые лвдеры в сфере информационных коммуникаций постоянно выводят на 

рынок продукты AR с улучшенными характеристиками. Создание новой 

высокотехнологичной среды жизнедеятельности человека является основной 

задачей технологии. Дополненная реальность как средство формирования 

высокотехнологичного дизайна среды может в корне перевернуть наше 

представление о пространстве. Также следует заметить, что классические законы 

композиции, ритма, цветового решения и т.д. присущи обеим сторонам реальности, 

и будут действовать как в материальном мире, так и виртуальном.

На протяжении последних десятилетий дизайнеры предметно­

пространственной среды внедряют элементы дополненной реальности в различные 

сферы социальной жизни человека. Сегодня возможно уже констатировать факт 

возникновения направления в дизайне, как создание виртуальных объектов 

дополненной реальности. В данной работе дополненная реальность будет 

рассматриваться как средство формирования нового пространства взаимодействия 

человека и окружающей его реальности с точки зрения технической эстетики и 

дизайна.
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Актуальность исследования обусловлена растущей интенсивностью 

внедрения дополненной реальности во все сферы жизнедеятельности человека и 

общества, вызывая необходимость изучения данного культурного феномена.

Целью данной работы является системный анализ дополненной реальности 

как средства формирования высокотехнологичного дизайна среды.

Задачами исследования являются:

1. Раскрыть основные аспекты дополненной реальности как средства дизайна 

среды.

2. Проанализировать историческое развитие взаимодействия человека и 

среды с дополненной реальностью.

3. Определить качественные эстетические характеристики дополненной 

реальности.

4. Определить основные этапы формирования высокотехнологичной среды 

средствами дополненной реальности.

Объектом исследования является высокотехнологичный дизайн предметно­

пространственной среды.

Предметом исследования является дополненная реальность, как средство 

формирования высокотехнологичного дизайна среды.

Методами исследования являются: хронологический, сравнительно­

сопоставительный, метод классификации. В качестве методологической базы 

применялся системный подход, предполагающий комплексное рассмотрение 

объекта исследования.

Границы исследования определены появлением первых элементов 

дополненной реальности и современным развитием информационных технологий.

Научная новизна исследования состоит в структурном анализе дополненной 

реальности как культурного явления в дизайне среды. Определении эстетических 

характеристик дополненной реальности и их взаимосвязи с материальным и 

виртуальным мирами. Определении синтезированного подхода в формировании 

эстетического облика предметно-пространственной среды средствами 

дополненной реальности.
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Практическая значимость. Данное исследование может быть использовано 

как учебный материал для подготовки специалистов в области дизайна в высших и 

средних учреждениях образования. Как теоретический материал для изучения 

проблемы восприятия виртуальных объектов в дополненной среде; как 

практические рекомендации для создания высокотехнологического дизайна 

предметно-пространственной среды.
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