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Авторы рассматривают актуальную пробле-

му формирования киберпространства – вир-

туальной комфортной среды для гармонич-

ного становления личности, ее творческого и 

креативного развития. Современный дизайн 

вышел за пределы привычной визуальной 

среды и работает также в создании вирту-

альной среды в системе Интернета, в кото-

рой современный человек проводит доста-

точно времени, чтобы ее воспринимать и 

изучать специалистами как социальную и 

особую коммуникационно-развивающую 

The authors consider the problem of cyber-

space formation as a virtual comfortable envi-

ronment for the harmonious development of a 

personality, his artistic and creative develop-

ment. The modern design went beyond the 

usual visual environment and works to create 

a virtual environment in the Internet system, 

in which modern man spends much time; thus 

the experts should perceive and study it as a 

particular communication and social-

educational environment. The scientists con-

sider positive and negative influence on a per-
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среду. Проблемой влияния информационной 

среды в рамках киберпространства на все 

поколения людей – пользователей Интерне-

та, компьютерных игр и других возможно-

стей искусственного пространства, занима-

ются ученые, рассматривая позитивные и 

негативные воздействия на личность. Про-

анализировав результаты их исследований и 

наших представлений по данной проблеме, 

можно сделать вывод, что виртуальная сре-

да, созданная дизайном и техническими 

средствами информационного киберпро-

странства, оказывает непосредственное вли-

яние на становление творческой личности, 

однако требует профессионального сопро-

вождения и профилактики. 

 

son through the impact of the information en-

vironment within cyberspace on all genera-

tions, users of the Internet, computer games 

and other artificial space. After the analysis of 

the research results and our views on this is-

sue, we conclude that the virtual environment 

created by the design and technical means of 

information cyberspace has a direct influence 

on the formation of creative personality, but it 

requires professional support and prevention. 

 

Ключевые слова: дизайн, киберпространство, 

искусство, интерфейс, творческая личность. 

Keywords: design, cyberspace, art, interface, 

creative personality. 

 

Введение 

Современное общество развивается в эпоху информационной эры, 

где существование киберпространства стало и необходимостью, и средой, 

и обычным условием жизни социума. Оно стало не только средством пе-

редачи информации, но и новой социальной средой, основанной на до-

стижениях технической революции, «когда соприкоснулись два мира – 

мир атомов и мир битов, объединившись в едином гибридном простран-

стве современного социума» [1]. Оно сформировалось как многофункци-

ональная многогранная социально-информационная сфера, вобравшая в 

себя возможности передачи культурного наследия, современных техноло-

гических достижений, соединивших фантастику с жизнью людей, а также 

как новейшая социальная среда обитания почти всех поколений, исклю-

чая лишь малышей и стариков (практически всех). Эта виртуальная среда, 

как и реальная, требует своего художественного оформления, иначе она 

не может восприниматься, с этой целью появились новые виды дизайна. 

Киберпространство – виртуальная реальность 

информационного общества 

Цивилизационной основой информационного общества является 

мировое сообщество, объединенное киберпространством, где присут-

ствуют материальные и духовные аспекты жизни разных стран, народов и 

отдельных людей. Сущностью информационного общества является 

именно информация, способная взаимодействовать с материальным и ду-

ховным миром человека непосредственно и опосредованно через техни-
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ческие устройства и инновационные технологии общения людей, посто-

янно преобразуясь. Киберпространство создается сетью Интернет и дру-

гими коммуникативными сетями, имеющими возможность обратной свя-

зи. Киберпространство представляет собой искусственную среду, сфор-

мированную из объектов с искусственно созданным интеллектом, реаги-

рующих на действия человека и вступающих с ним во взаимодействие.  

По исследованиям диссертации Р.И. Вылкова «Киберпростран-

ство как социокультурный феномен, продукт технологического творче-

ства и проективная идея», автором были сделаны выводы, что кибер-

пространство является новым видом «проективного пространства куль-

туры», совмещающим «знаковую реальность и современную техноло-

гию, облегчающую и существенно ускоряющую мыслительную дея-

тельность людей», осуществляющуюся дистанционно, и при «помощи 

компьютера символический порядок киберпространства гарантирует 

координацию реальности и нашего восприятия её, одновременно скры-

вая свою посредническую роль» [2]. Технологии киберпространства 

сориентированы на «идеологическое представление ближайшего буду-

щего». В своем исследовании автор еще сделал попытку развести поня-

тия «киберпространство» и «виртуальная реальность».  

Интерфейс и дизайн 

Язык людей – буквы, слова, тексты, язык компьютера – язык цифр – 

«нули и единицы... – это система знаков, символов, которая создана для 

общения человека с компьютером». Термин и понятие «интерфейс» 

впервые возникли в жизни людей при появлении персональных компь-

ютеров, вычислительных машин. 

Интерфейсы разрешают человеку свободно взаимодействовать с 

компьютером, а разным устройствам беспрепятственно функциониро-

вать друг с другом, т. е. это и устройство, и взаимодействие устройств. 

Слово inter (англ.) переводится как «между», а face – «лицо». «Интер-

фейс – это интерактивное “лицо” компьютера и других его компонен-

тов. Чтобы человек понимал все эти устройства, ему нужно обращаться 

к интерфейсу, только так возникнет взаимопонимание, это связываю-

щий элемент, налаживающий общение с машинами» [3]. Интерфейс – 

междисциплинарное понятие, широко применяющееся в науке и техни-

ке, понимаемое как способ согласованного действия устройств системы 

и человека. Примером такого взаимодействия может служить операци-

онная система Windows – интерфейс, основанный на окнах, пользова-

нии компьютерной мышью и системе Drag-n-Drop (возможности пере-

носить мышкой картинки и иконки). В отличие от Windows, интерфейс 

системы MS-DOS основан на вводе команд с клавиатуры. Интерфейс 
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напрямую связан с новейшими технологиями (компьютеры, смартфо-

ны, USB, Wi-Fi, bluetooth-гарнитуры и т.д.). Примеры интерфейсов 

устройств – USB, Bluetooth, Wi-Fi, IDE, SATA... Примеры интерфейсов 

компьютер – человек – клавиатура, принтер, дисплей... Программные 

интерфейсы – связывающие различные программы и драйверы 

устройств [3]. Наилучшим считается тот интерфейс, где управление 

программой осуществляется наиболее удобно и просто. 

Один из первых исследователей связи интерфейса, социологии и 

киберпространства Н.В. Романовский провел анализ появившихся но-

вейших технологических возможностей в жизни современного форми-

рующегося информационного общества по материалам немецких уче-

ных, опубликованных в журнале  Soziologische Revue за 1999 г. «Культу-

ра интерфейса, как все прежние культуры, представляет и интерпретиру-

ет запутанную, многообразную “бесконечную” действительность и по-

степенно, по мере прогресса виртуализации, занимает центральное по-

ложение в интеллектуальной деятельности» [4, с. 22]. Далее он цитирует 

С. Джонсона: «Интерфейс пришел в мир под прикрытием эффективно-

сти и сейчас начинает выступать – подобно кокону бабочки – как форма 

подлинного искусства» [5, р. 242]. Где говорится о том, что интерфейс 

имеет двойственную составляющую UX/UI, и о связи его с дизайном. 

«Разница между UX и UI в том, что UX-дизайнер планирует то, 

как вы будете взаимодействовать с интерфейсом и какие шаги вам нуж-

но предпринять, чтобы сделать что-то. А UI-дизайнер придумывает, как 

каждый из этих шагов будет выглядеть. UX и UI так тесно связаны, что 

иногда грань между понятиями смывается. Поэтому и UX, и UI обычно 

занимается один дизайнер, и его профессия пишется через /» [6]. 

Кроме этого, существует еще непонимание функций UX/UI-

дизайнеров, веб-дизайнеров, надо различать, что веб-дизайнер делает 

интерфейсы именно для веб-сайтов. 

«UI/UX-дизайн – это более широкое и емкое понятие, чем веб-

дизайн. UX/UI-дизайн не ограничен только сайтами. Это может быть 

дизайн панели управления ксерокса или приборной панели в самолете. 

Что угодно. Это же всё интерфейсы. Веб-дизайнер (подразумевается 

UX/UI для веба) занимается только вебом. Потому он более узкий спе-

циалист» [6]. 

В настоящее время творчество дизайнеров и программистов 

направлено на создание в Интернете трехмерного виртуального про-

странства с виртуальными панорамами, и веб-сайты ожидает такая же 

перспектива, что значительно упростит поиск пользователя. Появились 

новые языки программирования наряду с имеющимися: «язык модели-
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рования виртуальной реальности (VRML) – самый первый трехмерный 

язык моделирования для веб-страниц; язык манипулирования данными 

(3DML) – язык программирования с трехмерной организацией, благода-

ря которому пользователь может посетить любой веб-сайт через боль-

шинство браузеров Интернета после установления дополнительной про-

граммы; X3D – язык программирования, который используется для со-

здания виртуального пространства в Интернете...» [7, с. 97]. Искусствен-

но созданная среда представлена определенными объектами, результа-

том творчества дизайнеров новой направленности явился мультимедий-

ный дизайн, современное направление в дизайн-проектировании.  

«В связи с нарастанием коммуникативного содержания современ-

ной культуры эстетические практики вынуждены следовать тенденции 

увеличения собственных коммуникативных возможностей за счет вве-

дения в арсенал практических орудий технического оснащения средств 

массовой коммуникации» [8, с. 59]. Чтобы понять направления деятель-

ности дизайнеров нового поколения, необходимо раскрыть специфику, 

принципы структурирования и особенности формирования мультиме-

дийного дизайна при создании виртуальных проектов-сред в процессе 

дизайн-проектирования. С этой целью изучаются сущность виртуаль-

ной реальности, сфера применения в дизайне, особенности взаимодей-

ствия киберпространства с пользователем, а также разрабатываются ме-

тодика дизайн-проектирования и практика создания продуктов мульти-

медийного дизайна возможностями и средствами виртуальной среды. 

«Технические средства массовой коммуникации расширяют экс-

позиционные возможности современного искусства, являются объектом 

художественного осмысления, выступают условием формирования но-

вых эстетических норм и стандартов, поддерживают коммуникативные 

функции искусства» [8, с. 59]. Данным автором изучается творческая 

активизация индивида через введение в фокус внимания эстетических 

практик принципа интеракции, взаимодействия индивидов или индиви-

дов и социальных групп.  

Джонсон пишет: «Мы придем к тому, что станем мыслить дизайн 

интерфейса как форму искусства – может быть, форму искусства сле-

дующего столетия» [5, р. 212–213]. Джонсон, на наш взгляд, не смог 

предугадать скорость социальных изменений. В зависимости от стре-

мительности развития технологической базы информационного обще-

ства, все преобразования происходят гораздо быстрее. 

Перспективы развития дизайна в киберпространстве 

Новое исследование от Microsoft Surface и The Future Laboratory 

описывает 9 новых профессиональных позиций, которые появятся в 
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следующем десятилетии взамен уходящим специальностям. Нас инте-

ресуют перспективы профессионального развития в сфере, обозначен-

ной в теме нашей статьи.  

К ним относится дизайнер виртуальной среды обитания, по их ло-

гике, человек еще дольше будет находиться в виртуальном простран-

стве, и через десять лет понадобятся специалисты по проектированию и 

оформлению виртуального мира.  

По представлению различных экспертов, также появятся обозре-

ватели цифровой культуры, «которые могут мыслить образами в аб-

страктных масштабах для того, чтобы интегрировать цифровую культу-

ру в традиционную. Это будут своеобразные комментаторы для новых 

технологичных достижений, объясняющие, как их интегрировать в 

свою повседневную жизнь» [9]. Потребуются «дизайнеры человеческо-

го тела» благодаря наличию и появлению различных имплантатов.  

Кроме того, осмысливается в ближайшем будущем новый вид не-

традиционной медицины – биохакинг, способствующий повышению 

производительности организма человека, его умственного и физическо-

го потенциала с помощью гаджетов и других видов искусственного 

воздействия на энергетическую и другие системы организма.  

Предполагается возникновение специальности «стратег построе-

ния идей для Интернета вещей» – это люди, «которые будут придумы-

вать новые комбинации сетевых взаимосвязей между устройствами». 

И еще одна профессия – социальный куратор, несколько ассоциа-

тивно напоминающий нам куратора личностей и роботизацию населе-

ния в фантастических фильмах. Это должно действовать в рамках соци-

альных сетей и связано с личными мыслями, воспоминаниями и мечта-

ми, «которые потом можно будет просматривать» и «помогать нам 

адаптировать весь этот информационный поток» [9]. 

Наиболее удивительна, на наш взгляд, ситуация с появлением 

специальности «инженер по восстановлению естественной среды», как 

нужно постараться человечеству в ближайшие десять лет изменить 

естественные природные условия, чтобы затем воспользоваться услуга-

ми специалиста «по созданию естественных экосистем, максимально 

напоминающих традиционную природу» [9]? 

Творческое становление личности в киберпространстве 

Если смотреть на перспективы формирования социума ближай-

шего будущего с позиции гуманизма, по крайней мере в нашей стране 

представляется вполне оптимистичная картина при активном сотрудни-

честве органов власти, личности, развивающейся творчески, и усилий 

всего общества в гармонизации обозначенных взаимосвязей и преодо-
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ления сложностей, связанных с технологиями и возможностями инфор-

мационного века. 

Авторы рассматриваемого текста «формулирует позицию, соглас-

но которой в условиях глобальных вызовов и внутристрановых проблем 

актуальным становится формирование солидарной активности, соли-

дарная активность характеризуется согласованием интересов личности, 

общества и государств» [10, с. 903]. 

В настоящее время проблема формирования личности и ее защита 

обществом и государственными структурами приобретают еще боль-

шую значимость для стабильности общества. Творческое развитие лич-

ности защищает ее от негативного влияния киберпространства, позво-

ляя ей использовать информационные потоки исключительно с созида-

тельной целью. Ю.Г. Волков в своей статье рассматривает проблему 

творчества как фактор социального развития российского общества. В 

результате проведенных им исследований «сделан вывод о том, что 

субъект общественной жизни постепенно становится творческим клас-

сом, который характеризуется ориентацией на связь личной самореали-

зации и служения обществу. Креативный класс может способствовать 

развитию страны...» [11, с. 5]. 

Проанализировав результаты исследований ученых, дизайнеров и 

наших суждений по данной проблеме – дизайн и киберпространство в 

формировании творческой личности нового поколения, можно воспри-

нимать киберпространство информационного общества и изучать спе-

циалистами как социальную и особую коммуникационно-развивающую 

среду личности. «В целом личность XXI в. можно представить как лич-

ность гармоничную, гуманную, толерантную, способную к самовыра-

жению, реализующуюся творчески, самодостаточную с целостной лич-

ностной картиной мира, любящую свою родину и этнические корни, но 

пользующуюся всеми достижениями современных технологий или не 

чуждую им, не закрывающуюся в рамках виртуального пространства» 

[12]. В последнее время общество озабочено возможными негативными 

последствиями экспансии виртуальной реальности в повседневную 

жизнь людей, пользователей сети Интернет и других вариантов исполь-

зования киберпространства. Психолог А.Е. Войскунский в своем интер-

вью озвучил современные методы борьбы с киберзависимостью. «Ка-

кие методы помощи интернет-зависимым используются в обычной, 

нормальной практике? Нормальный метод – это пока что только психо-

терапия. Таблеток, уколов, пилюль нет» [13]. Мы со своей стороны мо-

жем добавить, что, помимо психологической помощи, необходимо за-
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ниматься творчеством в искусстве, дизайне, технике, это позволит гар-

монизировать становление личности. 

 

Заключение 

Изучив материалы, позволяющие достаточно объективно оценить 

значение современного дизайна и киберпространства в формировании 

творческой личности нового поколения, мы можем сформулировать 

следующие выводы. Формирование киберпространства – виртуальной 

комфортной среды, созданной также с помощью участия дизайна, имеет 

возможности внести коррективы гармоничного становления личности, 

ее творческого и креативного развития. Информационные потоки, ко-

торыми наполнена виртуальная среда – Интернет и другие возможно-

сти, разрешают раскрыть имеющиеся у личности ресурсы. Современ-

ный дизайн позволяет почувствовать созвучие виртуальной среды в си-

стеме Интернета, в которой современный человек проводит достаточно 

времени, развитию личности нового поколения. В то же время для не-

сформировавшейся личности, школьников и молодежи необходимы со-

провождение и профилактика в киберсреде. В целом виртуальная среда, 

созданная дизайном и техническими средствами информационного ки-

берпространства, оказывает непосредственное влияние на становление 

творческой личности любого возраста, также требует профессионально-

го сопровождения и профилактики негативных последствий. 
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