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СИСТЕМНЫЙ ДИЗАЙН ИНТЕРАКТИВНЫХ ПРОДУКТОВ В УРБАНИСТИКЕ 
 
Аннотация. В статье анализируется вопрос системного подхода к дизайну цифровых продуктов, 
которые формируют современное городское пространство, образуя «медийный город». Показано, 
что в современных городах цифровое пространство играет ключевую роль в развитии концепции 
«умных городов», а цифровые технологии все чаще используются для решения городских проблем 
и улучшения качества жизни горожан. Выделяются и описываются характерные особенности поль-
зовательских интерфейсов, такие как кроссплатформенность и экосистемность, а также затра-
гивается тема культурно-эстетических и смысловых аспектов проектирования. Обобщается прак-
тический опыт учебного проектирования в области интерактивных решений для городской среды 
на кафедре средового дизайна РГХПУ им. С. Г. Строганова. Показано, что опыт учебного проекти-
рования позволяет добавить экспериментальный подход в решение системных задач. 
Ключевые слова: урбанизм, мультимедиа, дизайн интерфейса, цифровой город, идентичность, 
культура и искусство, дизайнерские системы 
 
Для цитирования: Иванова Е. В. Системный дизайн интерактивных продуктов в урбанистике // Тех-
нологии и качество. 2024. № 1(63). С. 70–76. https: doi 10.34216/2587-6147-2024-1-63-70-76. 

 
Evgeniya V. Ivanova 
Stroganov Moscow State University of Design and Applied Arts, Moscow, Russia  
 
SYSTEM DESIGN OF INTERACTIVE PRODUCTS IN URBANISM 
 
Abstract. The article analyses the issue of a systematic approach to the design of digital products that form a 
modern urban space, forming a “media city”. It is shown that in modern cities digital space plays a key role 
in the development of the concept of “smart cities”, and digital technologies are increasingly used to solve 
urban problems and improve the quality of life of citizens. The characteristic features of user interfaces, such 
as cross-platform and ecosystem, are highlighted and described, as well as the topic of cultural, aesthetic 
and semantic aspects of design is touched upon. The practical experience of educational design in the field 
of interactive solutions for the urban environment at the Department of Environmental Design of Stroganov 
Russian State University of Design and Applied Arts is summarised. Instructional design experiences have 
been shown to add an experimental approach to systemic problem solving. 
Keywords: urbanism, multimedia, interface design, digital city, identity, culture and art, design systems 
 
For citation: Ivanova E. V. System design of interactive products in urbanism. Technologies & Quality. 
2024. No 1(63). P. 70–76. (In Russ.) https: doi 10.34216/2587-6147-2024-1-63-70-76. 
 

15Интерактивный аспект урбанистики со-
временной информационной среды постепенно 
становится обязательным компонентом проект-
ных решений по созданию городских сообществ 
и партисипаторного проектирования. «Инфор-
мационный город» обусловлен возникновени-
ем «пространства потоков, доминирующего 
над исторически сложившимся пространством 
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мест» [1]. Город в каком-то смысле всегда был 
носителем информации, но вплетение в его про-
странство скоростных интерактивных сетей 
представляет собой важнейшее изменение в го-
родской жизни.  

Соединение цифровых технологий с город-
ской средой создало ряд новых тенденций [2]. 
Развитие сервисов, а также масштабных экоси-
стем ставит новые задачи перед дизайнером. 
Например, многие современные цифровые эко-
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системы («Яндекс», «СБЕР», «VK») включают 
в себя 50…100 цифровых продуктов. Без сис-
темного подхода сложно сохранить визуальный 
порядок в продуктах и одновременно быстро 
развивать их. Многообразный и хаотичный об-
раз жизни в мегаполисе XXӀ века вынуждает 
дизайнеров стремиться к «бесшовному» проек-
тированию современной городской среды. 
В связи с этим вопрос визуальной организации 
городской среды как фактора укрепления внут-
ренней связи с городом как местом, с которым 
человек отождествляет себя в пространственно-
временном контексте, приобретает в настоящее 
время особую актуальность [3]. 

Характеристики дизайн-систем. Ди-
зайн-система – это коллекция стандартов, ком-
понентов и принципов, которые обеспечивают 
систематизацию в дизайне продуктов, служат 
для упрощения и ускорения процесса разработ-
ки, что в конечном итоге улучшает качество ко-
нечного продукта. Дизайн-система может вклю-
чать в себя графический стиль, шаблоны интер-
фейса, библиотеки компонентов, инструкции по 
использованию и другие элементы. Многие из 
них также содержат инклюзивность, программ-
ный код, примеры масштабирования в офлайн-
пространстве и другую информацию. 

Одной из первых известных дизайн-
систем в современном понимании можно счи-
тать графический стандарт для корпорации 
«NASA» (Д. Голдман, 1970-е гг.), включающий 
инструкции по использованию логотипа, цвето-
вую палитру, типографику. В цифровом про-
странстве первые шаги к систематизации дизай-
на были сделаны компанией Apple, которая 
представила для разработчиков ПО систему 
Human Interface Guidelines (1987 г.). Развитие 
в сторону кроссплатформенности предоставила 
компания Google, сделав на основе метафоры 
smartpaper систему Material Design (2014 г.).  

C развитием технологий и пользователь-
ского опыта в области ПК дизайн-системы ста-
ли эволюционировать. На ранних стадия разви-
тия они были статичными и скорее напоминали 
брендбук, включающий в себя информацию 
о цветах, типографике, логотипах и других эле-
ментах бренда. В 2000-е гг. с развитием Интер-
нета и цифровых технологий системы туда до-
бавились элементы веб-дизайна, такие как 
кнопки, формы, меню и другие интерактивные 
компоненты. С появлением новых методов раз-
работки ПО дизайн-системы стали более струк-
турированными и модульными: в них появились 
сложные компоненты и шаблоны, а также руко-
водства по взаимодействию и анимации. Совре-
менные дизайн-системы (с 2020-х гг.) стали еще 

более динамичными: они состоят из кроссплат-
форменных компонентов и интегрированы 
с инструментами разработки и дизайна, а также 
обновляются и адаптируются под изменяющие-
ся требования и технологии.  

Проектирование является «сферой искус-
ственного создания социальных норм, произ-
водством норм, их творчеством». По отноше-
нию к социуму элементы системы проектирова-
ния – проекты, поступая в систему культуры, 
могут становиться культурными нормами [4]. 
Одним из инструментов масштабирования но-
вых норм с помощью проектирования становит-
ся дизайн-система – гибкий и адаптивный эле-
мент, который актуализируется в соответствии 
с трендами дизайна и задачами рынка. Исполь-
зование дизайн-системы способствует согласо-
ванию визуального языка и набора компонентов 
на всех платформах и точках контакта с цифро-
вым продуктом, а также улучшению качества 
продуктов и услуг за счет оптимизированных 
решений для задач дизайна. 

Художественные аспекты дизайн-системы 
играют ключевую роль в создании узнаваемого 
образа. Они включают в себя все, что связано 
с визуальным представлением продукта или 
бренда: 

1) определение основных и второстепен-
ных цветов, а также их использование – от цве-
тов логотипа до цветовой схемы интерфейса; 

2) выбор типографического решения – 
шрифтов, размеров, интервалов и других пара-
метров текста для улучшения читаемости и вос-
приятия информации; 

3) разработку графических знаков (ико-
нографики) для обозначения функций, навига-
ции и других элементов интерфейса; 

4) формообразование элементов, таких 
как кнопки, поля ввода, карточки и другие эле-
менты интерфейса, а также использование про-
странства между ними; 

5) разработку визуального языка: стиль 
изображений и иллюстраций. 

Данные аспекты формируют визуальную 
составляющую дизайн-системы, которая помо-
гает создать уникальный и цельный образ брен-
да или продукта. Графический дизайн в функ-
циональных дизайн-проектах требует учета 
множества факторов и балансировки между эс-
тетикой и функциональностью.  

Примеры учебного проектирования. 
Внедрение цифровых технологий в систему со-
временной проектной культуры моделирует 
пространственно-временной и культурный кон-
текст для инновационного проектирования [5]. 
Инновации должны находить отклик и в ди-
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существующий брендбук «Московского метро-
политена», использует узнаваемый красный от-
тенок и лаконичный дизайн.  

В том же стиле выполнен и другой проект 
для «Московского метрополитена» – интерак-
тивная система мини-экскурсий. Как и преды-
дущий проект, решение является не обособлен-
ным продуктом, а интегрировано в существую-
щее мобильное приложение «Метро». Система 
мультимедийных экскурсий (с графикой, видео- 
и аудиоконтентом) решает проблему ежеднев-
ных рутинных поездок на метро и дает возмож-
ность с пользой провести время в дороге. 
Улучшение пользовательского опыта на обще-
ственном транспорте включает в себя визуали-
зацию полезных данных, таких как расписание 

движения, правила пользования транспортом, 
информацию о тарифах и т. д. Дизайн также 
способствует популяризации «устойчивости» за 
счет продвижения использования общественно-
го транспорта вместо личных автомобилей.  

Образовательные проекты также нужда-
ются в грамотно спроектированной дизайн-
системе, которая учитывает нужды и предпоч-
тения пользователей, делая образовательный 
процесс более интуитивно понятным и доступ-
ным. Это может включать адаптацию для раз-
личных устройств, возрастных групп и уровней 
доступности. Использование дизайн-системы 
позволяет разработчикам и дизайнерам быстро 
создавать и внедрять обновления и выпускать 
новые образовательные курсы. 

 

 
Рис. 2. «Интерактивная система умных постаматов в Московском метрополитене»  

(проект 2 курса 2023 г., автор С. Летяев, руководитель ст. преп. Е. В. Иванова) 
 

Реорганизация административной̆ систе-
мы РГХПУ им. С. Г. Строганова (рис. 3) реали-
зована путем создания мультимедийного ком-
плекса интерактивных решений на примере 
приложения для ПК и смартфонов. Система до-
полнена интерактивным мобильным виджетом, 
который позволяет узнавать о важных измене-
ниях, не заходя в само приложение. Дизайн 
приложения имеет монохромную цветовую 
гамму, акцентированную яркими цветами-
«маркерами». Уникальные графические иллю-
страции (например, памятник С. Г. Строганову) 
добавляют структурному продукту творческую 

ноту и улучшают пользовательское взаимодей-
ствие, персонализируют систему.  

В современном мире следование принци-
пам инклюзивности делает интерфейсы более 
гуманными и доступными для широких масс. 
Современное понимание интерактивного инк-
люзивного дизайна звучит так: «он устраняет 
предубеждения и предположения в дизайне… 
чтобы пользователи не чувствовали себя отвер-
женными из-за проблем со здоровьем, демо-
графических особенностей или других времен-
ных или постоянных обстоятельств» [7]. Про-
ект «Интерактивная система образовательного 
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давать свои мероприятия и посещать лекции по 
расписанию университета. 

Цифровизация экстерьерных зон (парко-
вых, рекреационных) не противоречит заботе 
об экологии, а, наоборот, поддерживает ее. 
Множество городских парков и усадеб уже 
имеют свои мобильные приложения и QR-
коды, расположенные на культурных памятни-
ках. Например, в проекте «Интерактивная сис-
тема навигации в музее-усадьбе „Кусково“» 

(рис. 6) навигация реализована в форме инте-
рактивного квеста – посетителю необходимо 
пройти предложенные задания одно за другим 
и таким образом узнать не только о сущест-
вующих объектах парка, но также об утерян-
ных на данный момент. Дизайн проекта пере-
осмысляет исторический стиль с помощью ак-
туальной графики и удобного интерфейса, что 
делает пространство парка более современным  
и дружелюбным. 

 
Рис. 5. «Интерактивная система студенческого коворкинга в парке „Покровское-Стрешнево“»  

(проект 2 курса 2023 г., автор О. Прусакова, руководитель ст. преп. Е. В. Иванова) 
 

 
Рис. 6. «Интерактивная система навигации в музее-усадьбе „Кусково“»  

(проект 2 курса 2023 г., автор А. Девяткина, руководитель ст. преп. Е. В. Иванова) 
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ВЫВОДЫ 
В современных городах цифровое про-

странство сыграло ключевую роль в развитии 
концепции «умных городов», а цифровые тех-
нологии все чаще используются для решения 
городских проблем и улучшения качества жиз-
ни горожан. Сохранение консистентности ин-
терфейсов цифровых экосистем возможно бла-

годаря современным инструментам, таким как 
дизайн-система. Опыт учебного проектирования 
позволяет добавить экспериментальный подход 
в решение системных задач, рассмотреть урба-
нистику сквозь новую оптику и развивать ди-
зайн в сторону улучшения коммуникации 
и расширения пользовательских сценариев. 
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