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Дизайн виник на перетині трьох сфер: мис-
тецтва, масового промислового виробництва і 
повсякденної свідомості, втіленої предметно.

Як сфера діяльності дизайн існує вже сто 
років. У нього як у художньо-проектну діяль-
ність одразу було закладено ідею цілеспрямо-
ваної перебудови світу людиною. На початках 
розвитку дизайну цілісне середовище створю-
валось у педагогічних закладах дизайн-освіти, 

якими керували художники (Баухауз, ВХУТЕ-
МАС, МВХПУ (колишнє Строганівське) або 
Індустріально-художні школи України). Осо-
бливістю закладів дизайн-освіти було поєд-
нання різних потоків інформації: вербальної, 
сенсорної, структурної. Інтегрована особис-
тість професійного дизайнера творила нове 
середовище за аналогією до специфіки свого 
навчального закладу. Із часом дизайн (разом 
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із архітектурою) зміг визначати формування 
і розвиток більшої частини предметного се-
редовища, у процесі художнього втілення від-
творення об’єктів розпочали відображати не 
лише досягнення науково-технічного прогре-
су, а й соціально-культурний аспект.

Так у 20—50-х роках розвиток дизайну 
характеризується предметністю, заснованою 
на поняттях форми ті функції. У 60—70-х 
— сприйняттям середовища як комплек-
су предметно-просторових рішень, що було 
пов’язане з поширенням поняття “способу 
життя”. Від 90-х до сьогодні — гуманітариза-
цією середовища як гармонізації сфери про-
живання людини, що має відповідати високим 
критеріям якості людського життя.

На початку ХХІ ст. сприймається як самоо-
чевидний факт вплив дизайну на розвиток сві-
ту, всієї матеріально-предметної культури ХХІ 
ст. і та обставина, що, формуючи предметне 
середовище, дизайн одночасно впливає на змі-
ну ціннісних установок людей, що зумовлене 
активним впливом предметного сердовища на 
людську свідомість. Сучасний дизайн — це 
не тільки “опредмечування” матеріальних по-
треб людини, а й “оречевлення” цінностей ду-
ховних. Дизайн став одним із найважливіших 
чинників творення іміджу життя  сучасного 
суспільства. Це зумовило звернення до куль-
турологічного аспекту в дослідженнях дизай-
ну, який раніше майже не усвідомлювався і не 
висвітлювався дослідниками. 

На початку ХХІ ст. дизайн охоплює усі 
сфери людської діяльності. Як феномен куль-
тури він неминуче пов’язаний із світовідчут-
тям епохи, ідеологією держави, менталітетом 
нації. Проте, на думку О. Останіна, хоча іс-
нує багато теорій дизайну, які розрізняються 
за визначальними ознаками: функціоналізм, 
художність, системність, соціалізація, комер-
ціалізація тощо, щоб стати культурологічним 
терміном, дизайн має пройти процедуру про-
блематизації.

Дослідники зазначають, що сучасний ди-
зайн орієнтований за різноманітними параме-
трами культури, взятої в цілісності, а зовсім 
не за критеріями технічної та функціональної 
досконалості елементів матеріальної культу-
ри. Завдяки естетичній організації предметно-

го середовища дизайн виявляється пов’язаним 
з духовними і художніми складниками культу-
ри. Визначення місця дизайну в системі люд-
ської діяльності дає змогу зрозуміти його як 
явище культури.

У попередній період дослідники здебільшо-
го ставили за мету вивчення законів і методів 
практичної зміни просторового середовища, 
оминаючи те, що є засадничим в організації 
дизайну — людину, її бачення світу і свого 
місця у світі.

Перед дизайнерами ХХІ ст. відкрилося 
безмежжя перспектив. Головним стає гума-
ністична складова діяльності дизайнера, що 
виявилося у нових підходах — екологічний 
дизайн, психодизайн та ін. Дехто з дослід-
ників вважає, що дизайн може стати дієвим 
засобом встановлення гармонійності у сус-
пільстві, врівноважуючи протилежні напрями 
розвитку сучасної людини завдяки орієнтації 
на гуманістичні цінності. Гуманістично орієн-
тований дизайн повинен протидіяти процесам 
уніфікації та стандартизації способів задово-
лення людських потреб і, відповідно, запитів, 
смаків, ідеалів людей, що відбуваються під 
впливом мас-медіа.

У зв’язку з технічним прогресом сучасні 
дизайнери дегуманізували свою активність 
стосовно природи. Із зміною довкілля, що 
сталися із так званою технічною революцією, 
відповідно змінилося  середовище й  відбу-
лися істотні зміни в поведінці та сприйнятті 
людей.

Людина свої корені в середовищі життєді-
яльності починає відчувати завдяки звичці до 
певного оточення, завдяки свого роду конфор-
мізму місця (в позитивному розумінні). Будин-
ки і поселення на території окремих етнічних 
груп раніше будувалися за одноманітними 
проектами. Потрапляючи в нове середовище, 
людина не відчувала значної відмінності від 
звичного оточення.

Органічна єдність людини з довкіллям ви-
значається естетичним чинником. Турбота 
про естетичне перетворення навколишньо-
го предметного середовища, про піднесення 
художньо-конструктивного рівня промислової 
продукції за умов ринкових відносин набуває 
важливого державного значення.
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Тому слід особливо враховувати “людський 
чинник” у формуванні  дизайнерів. Неконт-
рольоване природокористування, раціоналі-
зація та об’єктивізація наукового пізнання, 
відірваного від принципів гуманізму, повинні 
поступитися таким засобам та рисам науково-
го аналізу, як статистичність, варіабельність, 
системність, полісемантичність за умов спі-
віснування альтернативних теорій. Теоретики 
дизайну переконливо доводять істину: щоб 
повернути знанням мудрість, необхідні сут-
тєві зміни та реорганізації  в сфері науки про 
мистецтво дизайну, потреба в цілісному зна-
нні, в розумінні того, що кожне явище є що-
разу іншим в різних місцях і в різний час.

Дизайн як проектна діяльність особливого 
роду має певну специфіку, яка виявляється в 
домінуванні естетично представленої прак-
тичної функції.

У суспільстві споживання характерною 
рисою дизайну є різноманіття видів співвід-
ношення користі й краси від стайлінгу (пріо-
ритет модної форми) до функціоналізму (прі-
оритет призначення речі). 

Дизайн як явище, що супроводжує промис-
лову, художньо-технічну діяльність людства, 
історичне. Якщо дизайн XIX — початку XX 
ст., переплітаючись з декоративним мисте-
цтвом і архітектурою, втілював в собі такі ве-
ликі стилі, як ар-нуво, ар-деко, то на початку 
XX століття проектна діяльність як різновид 
функціоналізму відокремилася в процесі ви-
робництва корисних типових речей. Надалі з 
середини XX століття виникла тенденція по-
долання стереотипів у вигляді розрізненого 
колажу різних стилів. Посилення ролі сучас-
ного дизайну пов’язано з наростанням гло-
бальних проблем, а його завдання залежать 
від розв’язання екологічних, урбаністичних, 
етнографічних, гуманістичних проблем куль-
тури.

Дизайн — явище, природу якого визначає 
його віднесеність до особливого різновиду 
культури — до повсякденного в культурі, що 
переростає в комп’ютерно-телевізійну еру в 
культуру повсякденності.

У зв’язку з ускладненням світу, розширен-
ням інформаційного поля культури змінюєть-
ся не тільки предметно-просторове середови-

ще людини, а й ціннісно-смислові та естетичні 
параметри її функціонування. 

Початок третього тисячоліття позначився 
загостренням проблем, що відбиваються на се-
редовищі проживання людини. Це пов’язано з 
наростанням екологічної кризи, збільшенням 
техногенних катастроф і скороченням природ-
ного ландшафту, що сприяє стабілізації пове-
дінкових реакцій людини, її психологічного 
комфорту і т. ін. Але водночас відкрилися нові 
можливості в удосконаленні інформаційних 
систем, набирає темпи міжкультурна інтегра-
ція, що дають змогу розширити можливості 
трансформації життєвого простору, віднайти 
більш адекватні способи пристосування лю-
дини в несприятливих умовах.

Особливу увагу сучасна людина звертає 
на облаштування своєї життєдіяльності. Ди-
зайн є, по суті справи, тим простором, в яко-
му людина може реалізувати свою потребу в 
гармонізації середовища свого проживання на 
локально-замкнутих територіях, в екологічно 
забруднених районах. У зв’язку з цим виникла 
необхідність вивчати дизайн як складний син-
тез процесу та результату одночасно, а також 
розглядати його як специфічне явище, з влас-
тивими йому закономірностями і структурою.

Недаремно останні роки питання про сут-
ність дизайну і його роль в сучасній культурі 
дедалі більше цікавить не тільки дизайнерів-
практиків, а й вітчизняних соціологів, куль-
турологів, філософів, інших представників 
соціально-гуманітарного знання. Дизайн як 
вираження проектної культури постіндустрі-
ального суспільства акцентує процес зміни 
естетичних критеріїв і вдосконалення про-
мислової форми. 

Протиріччя сучасного дизайну полягає у 
відмінності поглядів на специфіку діяльності 
дизайну: доцільність технології або відмова 
від неї, актуальність дизайн-процесу або його 
неприйняття, важливість історії та соціальних 
проблем або формотворчості. Дизайн — ціліс-
на система діяльності, якій належать важливі 
соціальні та культурні функції: в масовому 
споживанні він є вузлом взаємодії виробни-
цтва і ринку через надання зовнішнім формам 
виробів споживчого вигляду.

Одним із основоположних імперативів 
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дизайнерського мистецтва в наш час стає 
комп’ютерне проектування, завдяки якому 
дизайнер має можливість зібрати для проекту-
вання всю необхідну інформацію: вербальну, 
сенсорну, структурну, зміст наукових і літера-
турних джерел.

Становлення мультимедійного дизайну 
утворює новий рівень синтезу природничо-
наукового, технічного та інтуїтивно-худож-
нього мислення в художньо-проектній твор-
чості. Важливою є роль цього синтезу у 
формуванні мультимедійної проектної куль-
тури, що допомагає ефективно вирішувати 
художньо-естетичні завдання організації та 
розвитку предметно-просторового середови-
ща, адаптуючи людину в сучасному світі та 
відкриваючи перед нею нові творчі можли-
вості. 

У комп’ютерному дизайні можна визна-
чити три різновиди: “комп’ютерний дизайн 
предметного світу”, “комп’ютерний віртуаль-
ний дизайн”, “комп’ютерний дизайн симуля-
крів”. З цього розрізнення випливає специ-
фіка характеристики комп’ютерного дизайну 
стосовно кожної сфери його використання. Ін-
новаційність мультимедійної проектності ви-
водить на новий рівень суб’єктно-об’єктних 
відносин найважливіші художньо-естетичні 
категорії комп’ютерного дизайну. Особливої 
структурної єдності й інноваційно-культурної 
специфіки набувають інструментарій і методи 
проектування, функції дизайнера і роль реци-
пієнта.

Мультимедійна проектна парадигма базу-
ється на доведенні унікальних інтегративних 
властивостей нового простору проектної ді-
яльності — комп’ютерної віртуальної реаль-
ності, яка здатна виступати в потрійній ролі: 
засобів, середовища та об’єкта дизайну. Ме-
тодологічно ефективним у багатьох дослі-
дженнях виявилося акцентування і розкриття 
гуманістичного потенціалу мультимедійного 
дизайну. Центральним питанням є ментально-
інформаційне та емоційно-духовне включення 
людини в процес породження та реалізації но-
вих форм і функцій речей. Звернення дизайне-
ра до інтроспекції, до “погляду усередину” є 
найважливішою умовою художньо-проектної 
творчості в середовищі КВР, яка, впливаючи 

на глибинні механізми свідомості, активізує 
творчу активність суб’єкта проектування.

Дослідники вирізняють нову проблемати-
ку комп’ютерного дизайну: комп’ютерну вір-
туальну реальність як поле нових проектних 
розробок, художній аспект мультимедійної 
дизайн-творчості, методологію комп’ютери-
зованої дизайн-діяльності, орієнтування про-
грамних комп’ютерних засобів на завдання 
дизайну.

Інтерактивні мультимедіа, здатні бути од-
ночасно засобом, об’єктом і середовищем ди-
зайну, посилюють особистісний аспект про-
ектування.

Художньо-образна специфіка творів муль-
тимедійного дизайну визначається базовими 
поняттями комп’ютерної віртуальної реаль-
ності: об’єкт, подія, хронотоп, взаємодія із 
суб’єктом. Виразність мультимедійних обра-
зів досягається широким спектром прийомів 
візуалізації, полісенсорністю, керованістю 
простором і часом віртуального світу.

Визначальним чинником дизайн-діяльно-
сті, пов’язаної з мультимедіа, стає суб’єктність. 
Вперше запропоновано концепції адаптив-
ного проектування, в якому дизайнер, вико-
ристовуючи арсенал комп’ютерної віртуаль-
ної реальності, проектує можливі ситуації, а 
замовник-реципієнт, вибудовуючи свій сцена-
рій, активно бере участь у проекті як співав-
тор. Водночас зазначається, що комп’ютерні 
дизайн-технології здатні вплинути на перебу-
дову свідомості суб’єкта завдяки відновленню 
цілісного світорозуміння, реставрувати єд-
ність гуманістичного та технічного мислення, 
сприяти формуванню духовного потенціалу 
особистості.

Привертає увагу дослідників і встановлен-
ня кореляційної залежності класичної мето-
дики проектування і методів мультимедійного 
дизайну. На підставі аналізу мультимедійного 
контексту основних категорій проектної ді-
яльності (проектний образ, функція, морфоло-
гія) визначають шлях переходу до нової фор-
ми проектування — від розвиненої естетики 
віртуальності до формоутворення об’єктів і 
середовищних конструкцій в матеріалі фак-
тичної реальності. Аналізується поняття “гі-
бридна реальність”, що визначає ситуацію, в 
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якій образи, що виникають в комп’ютерній 
віртуальній реальності (породжувані взаємо-
дією людини і комп’ютера), перетворюються 
на сигнали, що впливають на фізичні параме-
три матеріального середовища проживання 
людини.

Формотворчі можливості комп’ютерної 
віртуальної реальності визначаються пластич-
ними елементами мультимедійної компози-
ції, до яких належать аніміаційні зображення 
(графіка, фото, 3D-модель), звук, освітлення, 
температура, тактильні характеристики. Пе-
рераховані параметри утворюють певну сис-
тему, робота в якій вимагає розвиненого син-
кретичного мислення дизайнера.

Дослідження з автоматизації концептуаль-
ного дизайну почали активно розвиватися по-
рівняно недавно — наприкінці 80-х років. В 
основному роботи ведуться західними дослід-
никами, вітчизняних робіт у цій галузі поки 
що порівняно мало. Як основна проблема 
автоматизації концептуального проектуван-
ня декларується неточність і неповнота про-
ектних вимог та обмежень на ранніх стадіях 
проектування, що важко піддається форма-
лізації. Опрацювання геометричної форми і 
створення ГМ є однією з найбільш трудоміст-
ких складових процесу концептуального про-
ектування.

Процес розробки тривимірної ГМ об’єкта, 
що має складну форму або склад, практично 
завжди характеризується істотними трудови-
тратами. Висока трудомісткість геометрично-
го моделювання може бути виправдана при 
розробці технічного проекту, коли до ГМ ви-
суваються жорсткі суперечливі вимоги і об-
меження, пов’язані із завданнями, для яких 
вона розробляється. Засоби автоматизації гео-
метричного моделювання для цієї мети вклю-
чають безліч інструментів, що забезпечують 
побудову ГМ з високим ступенем точності. 
Однак зайва складність процесу розробки ГМ 
в процесі творчого пошуку геометричної фор-
ми і компоновки відволікає творчу фантазію 
дизайнера на рутинні операції.

Тривимірні геометричні моделі (ГМ) зна-
ходять застосування в найрізноманітніших 
галузях — від виробництва і будівництва до 
кіно та ігрової індустрії, криміналістики. 

Комп’ютерне моделювання геометричної фор-
ми та об’єму дозволяє розробляти віртуальні 
конструкції, вироби, персонажів і вирішувати 
безліч різних завдань без створення фізичних 
прототипів. У виробництві, наприклад, такий 
підхід дозволяє прискорити проектування ви-
робів і скоротити матеріальні витрати на його 
створення.

В умовах дедалі більшого значення для 
підприємств набуває вибудовування безпе-
рервного ланцюжка створення, передання та 
обробки інформації (в т. ч. і геометричної). 
При цьому важливо охопити найраніші стадії 
проектування (концептуальне, ескізне), тому 
що саме на цих початкових етапах, як правило, 
закладаються споживчі і функціональні влас-
тивості проектованого виробу. Спрощення 
розробки ГМ на цих стадіях дозволяє провес-
ти охоплення широкого кола завдань оцінки 
та аналізу майбутнього виробу при наймен-
ших затратах часу та інших ресурсів, звести 
до мінімуму можливість виникнення поми-
лок, виправлення яких на подальших стадіях 
характеризується набагато вищою вартістю.

Стадія опрацювання концепції геометрич-
ної форми характерна не тільки для завдань 
матеріального виробництва, а й інших сфер. 
Наприклад, у комп’ютерній анімації (вироб-
ництві реклами, відео) розробка якісних ГМ 
має першорядне значення з тією відмінністю, 
що до них пред’являються специфічні вимоги 
і оцінка моделі проводиться за іншими крите-
ріями, візуально.

Мультимедійна система дизайну, як елек-
тронна палітра художника, що відкриває уні-
кальні можливості інноваційної творчості, 
— яскравий приклад реалізації проектного 
підходу, якому іманентно властиве одночасно 
наукове і художнє освоєння дійсності. Вна-
слідок залучення комп’ютерних технологій в 
художню діяльність відбувається гуманізація 
цифрової техніки, що є самоцінним явищем 
для ефективного вирішення дизайнерських 
завдань, для вдосконалення механізмів взає-
модії “людина-комп’ютер”, для розвитку про-
ектної культури в цілому. 

Комп’ютерні технології є стимулом станов-
лення нових методів, засобів і технічних на-
вичок, які дають змогу формулювати і актив-
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но вирішувати актуальні художньо-проектні 
завдання. 

Необхідно формувати цю нову систему з 
дотриманням трьох головних принципів: сис-
темності, інноваційності, антропоцентрич-
ності. Системність виявляється у комплексній 
зміні ролі суб’єкта проектування (дизайнера і 
реципієнта). Інноваційність передбачає появу 
нового типу об’єктів дизайну. Антропоцен-

тричність виявляється у посиленні емоційно- 
інтелектуальної рефлексії суб’єкта. У системі 
сучасної проектної культури мультимедійні 
засоби дозволяють дизайнеру занурюватись у 
віртуальну реальність, візуалізувати свої дум-
ки. Комп’ютерна віртуальність підвищує рі-
вень емоційної та інтроспективної активності 
суб’єкта, а це може вплинути на механізм син-
тезу креативних рішень.
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