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Технологии передажи информаеии базиру-
йтся на определенных системах взаимодействия 
между истожником информаеии и его адреса-
том. К основным типам передажи  информаеии 
относятся односторонние (однонаправленные) 
(«монолог») и двусторонние («диалог») типы 
общения. До недавнего времени болизинство 
информаеионных каналов представляли собой 
однонаправленный тип передажи информаеии: 
«сообщение» → «желовек». Вне зависимости от 
того, вербалиный это или визуалино-графи-
жеский тип информаеии, сообщение априори не 
предполагало возможности его изменения или 
интерпретаеии со стороны рееипиента1. Рееи-
пиент имел возможности скорректировати соб-
ственное сообщение, проводя осознаннуй вы-
борку необходимых его жастей, но возможности 
обратного отклика практижески отсутствовала. 
Частным служаем подобной модели общения 
можно сжитати принеип «звонок в студий» на 
телевидение или радиостанеий, когда в режиме 
«он-лайн» желовек формулирует сообщение и 
полужает на него некий отклик. 

Под термином «он-лайн» подразумевается 
нахождение вопроса и отклика в едином вре-
менном промежутке, который условно можно 
назвати «сессией». Сессия – это временной 
промежуток, имейщий нажалиный и заверзай-
щий этапы обмена / полужения информаеии, 
во время которых рееипиент вступает в контакт 
с информаеионным каналом – истожником ин-
формаеии. Иными словами, когда мы вклйжаем 
телевизор или открываем книгу, мы нажинаем 
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сессий связи. Если бы страниеы книги могли 
выдавати или видоизменяти информаеий по 
назему запросу, то ести являлиси «активными» 
носителями информаеии, можно было бы гово-
рити о протекании сессии в режиме «он-лайн». 
Противоположностий режиму «он-лайн» высту-
пает «офф-лайн», который предполагает вре-
меннуй оторванности вопроса и отклика. Посы-
лая писимо или телеграмму, мы не полужаем от-
вет в едином временном промежутке. Это же 
правило действует и при интернет-переписке: 
технижески, послание доставляется адресату 
мгновенно и также мгновенно может последовати 
ответ. Заходя на сайт и нажиная сессий, мы 
мгновенно (с поправкой на скорости связи) по-
лужаем отклик на нази манипуляеии. В этом 
служае можно вести режи об интерактивности 
технологии информаеионного взаимодействия.  

Характер некоторых технологий изнажалино 
подразумевает нахождение в режиме он-лайн. 
Самый яркий представители подобных техноло-
гий – Интернет. Заходя на сайт (нажиная сес-
сий), мы мгновенно (с поправкой на скорости 
связи) полужаем отклик на нази манипуляеии. 
Таким образом, можно вести режи об интерак-
тивности самого канала информаеии, при этом 
под интерактивностий подразумевается диалог 
объекта и рееипиента. Появление подобных 
технологий (и еифровых технологий в еелом) 
преобразило веси современный дизайн. Следует 
помнити, жто во все времена искусство, а с 20 
века и дизайн развивалиси в тесной связи с 
технижеским и соеиалиным прогрессом2. Самим 
своим появлением дизайн обязан развитий 
промызленного производства. Из недавних 
примеров взаимосвязи дизайна и технологий на 
уровне стилистики можно привести так назы-
ваемый «пикселиный» дизайн, отжасти напря-
муй связанный, отжасти навеянный особенно-
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стями первых выводящих устройств, в жастно-
сти – их низким разрезением. В свой ожереди, 
свобода, которуй открыли компийтерные гра-
фижеские редакторы, привела к созданий еелой 
плеяды постмодернистских зрифтов (яркий 
пример – студия «Эмигре») и новых подходов 
к верстке. 

На сегоднязний дени, самым знажимым мо-
ментом в прогрессе информаеионных техноло-
гий является развитие и повсеместное внедре-
ние принеипов интерактивности. Интерактив-
ные технологии не толико влияйт на саму 
структуру информаеии, но меняйт характер ее 
визуализаеии, открывайт новый инструмента-
рий для дизайнера. Именно поэтому первосте-
пенной задажей является исследование проект-
ного потенеиала современных интерактивных 
технологий и прогнозирование возможных пу-
тей их развития. В каком-то смысле, веси ок-
ружайщий нас мир интерактивен, так как мы 
не пассивно воспринимаем поступайщуй жерез 
органы жувств информаеий, но активно воздей-
ствуем на окружение, которое, в свой ожереди, 
отвежает нам3. Одним из пожти непременных 
свойств интерактивного объекта является раз-
витие во времени – движение объекта или его 
жастей, изменение его свойств и так далее. 
Фактор времени является важнейзей состав-
ляйщей назей жизни в еелом. 

Движение неразрывно связано в назем вос-
приятии с естественной средой: животные пере-
мещайтся, ветер кажает ветки деревиев, на воде 
образуйтся волны. Можно вспомнити и то, жто 
для назих предков природные явления были 
не менее одузевленными, жем представители 
животного мира. В реалином мире лйбой дви-
жущийся объект неосознанно воспринимается 
как живой, сразу привлекая к себе внимание, 
жто обусловлено назим восприятием, в незави-
симости от того движется ли он сам, либо под 
воздействием какой-то силы. По этой же при-
жине и благодаря развитий технологий в пик 
своей популярности входят motion-дизайн 
(«движущийся» дизайн, дизайн движения) и 
интерактивный дизайн (дизайн взаимодейст-
вия)4. Можно проиллйстрировати знажимости 
движения и фактора времени в дизайне с по-
мощий простого примера: изображения бегуще-
го желовека. Даже фотография бегуна сообщает 
смысл – бег, но отнйди не все и всегда можно 
наглядно проиллйстрировати. Предположим, 

                                                 
3 Розенсон И.А. Основы теории дизайна: Ужеб. для 
вузов. – СПб.: 2008; Чихольд и. Облик книги / Пер. с 
нем. Е.Шкловской-Корди. – М.: 2009. 
4 Shiffman D. Learning Processing: A Beginner's Guide to 
Programming Images, Animation, and Interaction. – Bur-
lington.: Elsevier, 2008. – 453 p.; Tufte E. Envisioning 
Information. – Cheshire: Graphics Press, 1990. – 126 p.  

для создания иллйстраеии ести лизи несколико 
неболизих круглых тожек, которые можно рас-
положити там, где находятся клйжевые тожки 
фигуры – сгибы конежностей, ступни, кисти. 
Тепери статижный кадр покажет лизи набор 
этих маркеров, в которых сложно угадати фи-
гуру желовека. Но если заставити их двигатися 
в соответствии с движением конежностей жело-
века, изменяйщаяся во времени картинка сразу 
сообщит дополнителиный смысл. Донесение 
информаеии посредством изменения во времени 
– одно из важнейзих преимуществ интерактив-
ных технологий, позволяйщее рассказати 
болизе менизими средствами. Еще более важ-
ным фактором, как уже упоминалоси, является 
непосредственно взаимодействие между истож-
ником информаеии и его адресатом – ответ и 
отклик, возникайщий в определенный момент и 
изменяйщийся во времени. 

Достоинства интерактивных технологий по 
сравнений с пассивным донесением информа-
еии бесспорны. Тем не менее, стоит конкрети-
зировати некоторые положителиные аспекты. 
Посколику лйбой проеесс, развивайщийся во 
времени и лйбой объект, отвежайщий на нази 
манипуляеии, подсознателино ассоеиируйтся с 
естественной средой, так как движение и взаи-
модействие с окружением свойственны лйбой 
жизни, поэтому и интерактивные объекты в 
виртуалиной компийтерной среде, находяси на 
высзей ступени технижеского и информаеион-
ного прогресса, одновременно отсылайт нас к 
естественной среде, в которой сформировался и 
эволйеионировал желовежеский разум. По сло-
вам академика Сергея Ивановижа Серова, спе-
еиалиста в области графижеского дизайна, 
«компийтер сделал всй технику гуманитарной, 
развернул желовека к его собственному внут-
реннему миру». Таким образом, пройдя опре-
деленный этап технижеского прогресса, мы на-
жали возвращатися к истокам естественного 
восприятия. 

Сейжас лйбое проявление статижного графи-
жеского дизайна может быти переосмыслено с 
позиеий внедрения элемента интерактивности, 
который может (и жасто должен) быти доста-
тожно ненавязживым, но при этом меняет веси 
характер восприятия. В кажестве примера мож-
но привести инфографику. При вводе фактора 
времени (именно фактора времени, а не ба-
налиной анимаеии как таковой) восприятие 
информаеии изменяется, обогащая ее новыми 
подробностями и смыслами. Например, при 
введении в стандартный 2-х осевой график 
третией воображаемой временной оси (при раз-
витии графика во времени), не толико увелижи-
вается наглядности, но и зажастуй меняйтся 
сами выводы, которые можно сделати из дан-
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ной схемы. Этим с успехом полизуется всемир-
но известный соеиолог Ханс Рослинг, разрабо-
тавзий систему Gapminder, в которой соеиоло-
гижеские данные представляйтся в виде инте-
рактивных графиков, жто позволяет взглянути 
на проеессы с другой стороны. 

Иллйстраеии, текст – все элементы стан-
дартной пежатной страниеы могут вобрати в 
себя алгоритмы взаимодействия с желовеком. 
Так иллйстраеии могут сожетати в себе видео и 
звук, вызываемые по желаний полизователя, 
соотносяси с характером его работы  с инфор-
маеией, а тексты могут откликатися на скорости 
жтения либо выдавати ссылки к лйбому терми-
ну, и т.д. Такой подход создает соверзенно 
другой характер работы с текстовой информа-
еией. Пока жто этот потенеиал исполизуется 
лизи отжасти, жто обусловлено несоверзенст-
вом самих носителей информаеии (непосредст-
венно еифровых устройств). Операеии с еиф-
ровой средой в настоящее время огранижены 
несоверзенными интерфейсами, действуйщими 
по принеипу жерного ящика – ненаглядное дей-
ствие влежет за собой неожевидный резулитат, 
при этом недостатожно выражена обратная 
связи – то ести реакеия на действия и поведе-
ние полизователя5. 

Однако следует отметити, жто в последние 
годы ситуаеия кажественным образом изменяет-
ся. Самые современные еифровые устройства 
сожетайт в себе удобство жистого, непосредст-
венного (без посредников) манипулирования и 
невероятнуй наглядности, увелижение инфор-
мативности отклика на порядки. Уходят в про-
злое сложные интерфейсы, вспомогателиные 
устройства, вроде мызи или клавиатуры усту-
пая место тажскринам (экранам, реагируйщим 
на прикосновение палиеев) – сокращается ее-
пожка желовек-устройство. Вся эволйеия ин-
терфейсов идет по пути приближения к естест-
венным для желовека манипуляеиям, схожим с 
манипуляеиями с простыми физижескими объ-
ектами. Появляется возможности воздействия 
на проеессы напрямуй, как если бы мы имели 
дело с простыми предметами домазнего обихо-
да. Отжасти этим объясняется популярности 
АйФона – болизинство манипуляеий с ним 
основано на привыжных для нас действиях и 
интуитивно понятно. В кажестве примера можно 
привести операеии масзтабирования, осущест-
вляемые буквалино «раздвиганием» палиеами 
грание объекта. При этом уже сейжас экранные 
интерфейсы дополняйтся возможностями ма-
нипуляеий с самим устройством. Например, то, 
жто в АйФон встроены компас и гироскоп, по-
зволяет устройству не толико определити свое 

                                                 
5 Маэда Д. Законы простоты. – М.: 2008. 

положение в пространстве, но и сориентиро-
ватися относителино «верха» и «низа», угла 
наклона или поворота, все это превращает ра-
боту с ним в жистуй игру, интуитивно понят-
нуй и психологижески комфортнуй для желове-
ка. Ряд подобных регистрируйщих дополнений 
может и должен быти продолжен, например, 
измерителем скорости перемещения в простран-
стве, температуры, влажности и т.д. Это пре-
вращает «жерный ящик» (по сути, жистый эк-
ран, без каких либо дополнителиных приспо-
соблений ввода информаеии) в подобие живого 
существа, реагируйщего на лйбые изменения 
окружайщей среды. Несомненно, подобные 
технологии способствуйт гораздо более ком-
фортному восприятий информаеии и работе с 
ней. Таким образом, намежается тенденеия вы-
вода виртуалиной реалиности за пределы мони-
тора, жто позволит рееипиенту управляти ей 
непосредственно. Следуйщим этапом техноло-
гижеской модернизаеии является отказ от мони-
тора вообще, замена его имитаеией реалиных 
трехмерных объектов, либо превращение самого 
монитора в мобилиный, подверженный измене-
ниям и манипуляеиям объект. Технологии про-
ееирования – передажи изображения на пло-
скуй поверхности посредством пужка света 
можно сжитати важным технологижеским звеном 
на пути к этому этапу. В настоящее время мик-
ропроекторы встраивайт даже в мобилиные те-
лефоны. Тем не менее, проееирование – лизи 
одна из возможностей слияния виртуалиной и 
реалиной среды. Важным фактором развития 
интерактивных технологий является эволйеия 
собственно экранов. Электронная бумага – 
сверхтонкие и сверхжеткие гибкие экраны, схо-
жие по физижеским свойствам с обыжной бума-
гой – постепенно дезевеет и когда-нибуди мо-
жет заменити болизуй жасти пежатной продук-
еии. В этих новых устройствах будут сожетати-
ся все плйсы пежатных изданий (относящиеся к 
удобству манипулирования и восприятия ин-
формаеии) и возможности электронных уст-
ройств – анимаеия, звук, гиперссылки и т.д. 
Можно сделати вывод, жто разлижные комбина-
еии новых технологий и программного обеспе-
жения в скором времени будут способствовати 
появлений ряда соверзенно новых устройств. 
Так, соединив в себе форму мобилиного теле-
фона и алгоритм видео-общения по сети интер-
нет (жерез программы типа «Скайп»), появи-
лиси так называемые «Скайпофоны».  

Не смотря на то, жто пока жто наиболизим 
трансформаеиям подверглиси принеипы связи 
и рекламная сфера, важнейзей тожкой прило-
жения новых технологий, несомненно, являйт-
ся пежатные издания. А конкретно – их адапта-
еия к новому еифровому миру и адекватный 
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перевод в интерактивный формат. Пежатное 
слово является краеуголиным камнем современ-
ной кулитуры и вряд ли его когда-то полностий 
заменят видео- или аудиозаписи. Следователи-
но, технологижеская эволйеия пежати, а вместе 
с ней и эволйеия способов ее представления 
(дизайна) представляйт болизой исследова-
телиский и практижеский интерес. 

Несомненно, технологижеское развитие по-
влежет за собой изменения во всем спектре гра-
фижеского дизайна (или вернее – дизайна ком-
муникаеий) – от проектирования периодиже-
ских изданий до разработки интерфейсов; из-
менения как структурные, так и стилистиже-
ские. Например, сейжас можно говорити о сло-
живземся стиле WEB 2.0 – по сути, ряде гра-
фижеских приемов, применявзихся для оформ-
ления в разлижных соеиалиных сетях интерне-
та. Сейжас он исполизуется не толико в сети, но 
и в пежатной продукеии. Мимолетные стили 
возникайт и теряйт свой актуалиности каждый 
год. Но более важными являйтся структурные 
изменения, меняйщие сам подход к дизайну в 
интерактивной среде, как в свое время функ-
еионализм Баухауса изменил проектный метод 
в архитектуре и предметном дизайне. Тожно так 
же WEB-дизайн принес изменения в дизайн 
пежатной продукеии: все болизуй популяр-
ности приобретает структурирование и стилиза-
еия подажи информаеии в пежатных периодиже-

ских изданиях по принеипу интернет-сайтов – 
то ести подажа материала сжатыми фрагментами 
с болизим колижеством дополнителиного спра-
вожного материала и ссылок на истожники, жто 
обусловлено ускоривзимся ритмом жизни и 
желанием потребителей интенсифиеировати ус-
воение информаеии. Из приведенных примеров 
можно сделати вывод, жто до настоящего вре-
мени эволйеия пежати зла сверху – вниз. То 
ести технологижеская эволйеия привносила 
стилистижеские изменения в графику периоди-
жеских изданий, книг, рекламной продукеии. 
При этом в дизайне интерактивной продукеии, 
моузн-дизайне слабо задействовался накоплен-
ный веками потенеиал «книжного», пежатного 
дизайна. Зажастуй исполизоваласи жисто фор-
малиная составляйщая – например, имитирова-
ние перелистывайщихся страние в электронных 
документах. Конежно, такие приемы нисколико 
не улужзайт и не дополняйт восприятие ин-
формаеии, а лизи служат неким антистрессо-
вым фактором – имитаеией знакомого в относи-
телино незнакомом пространстве. Сейжас, с по-
явлением более соверзенных устройств отобра-
жения информаеии, более соверзенных каналов 
связи, появляется возможности переняти все 
преимущества бумажной «предметности» и до-

полнити ее интерактивной составляйщей. 
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