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Харківська державна академія
дизайну і мистецтв

ВІЗУАЛЬНІ ТРЕНДИ 
XXI СТОЛІТТЯ У ГРАФІЧНОМУ 
ДИЗАЙНІ: ІНТЕРПРЕТАЦІЯ 
АТРИБУТІВ ВІРТУАЛЬНОГО 
ПРОСТОРУ

Сбітнєва Н. Ф., Виноградова М. К. Візуальні трен-
ди XXI століття у графічному дизайні: інтер-
претація атрибутів віртуального простору. У 
статті представлено спробу дати характеристи-
ку трансформації графічного дизайну в контексті 
впливу на нього віртуального простору з його уніфі-
кованими елементами. Установлено, що зміна ролі 
графічного дизайнера в системі розвитку сучасних 
інформаційних технологій привела до розширення 
зони професійної відповідальності на перетині реаль-
ного та віртуального середовищ. Завдання статті — 
дослідити використання атрибутів віртуального 
простору (елементів сторінки мережі Інтернет та 
інтерфейсу мобільного пристрою) у невластивих для 
нього друкованих формах (на прикладі дизайну плака-
ту та пакування) як сучасного підходу в графічному 
дизайні, що розширює візуальну мову дизайнера. Опи-
сано елементи віртуального середовища, які відтво-
рені графічними дизайнерами, проведено порівняння їх 
застосування у друкованому й «рідному» середовищах. 
Виділено наступні групи для запозичення: навігаційні 
елементи системи, діалогові вікна оповіщення, рядки 
меню, рядки пошуку, теги, індикатор прогресу пев-
ного процесу. У статті висвітлено імітацію растру 
в об’єктах графічного дизайну як помилки у заванта-
женні цифрового зображення. Виявлено, що, по-перше, 
елементи зберігають свою пізнаваність та почат-
кові значення навіть поза контекстом. По-друге, 
всупереч тому, що віртуальні системи мають чітко 
структуровану форму, яка унеможливлює кількість 
зайвих дій користувача та помилок, саме некоректна 
робота програми у вигляді вікон, що з’являються як 
застереження, є найбільш привабливою для імітуван-
ня у графічному дизайні По-третє, запозичені елемен-
ти є самодостатніми й наближаються за значенням 
до знаку. Наведені у статті дані мають практичне 
значення для графічних дизайнерів на етапі розро-
блення концепції проєкту.

Ключові слова: візуальна комунікація, віртуальний 
простір, графічний дизайн, Інтернет, візуалізація, 
діджиталізація.

Sbitnieva N., Vynohradova M. Visual Trends of the 21st 
Century in Graphic Design: Interpretation of Virtual 
Space Attributes. The article presents an attempt to 
characterize the graphic design transformation under the 
impact of virtual space with its unified elements. It has been 
established that the change of the graphic designer’s role in 
the system of modern information technologies development 
has caused the professional responsibility expansion at the 
intersection of real and virtual environments. The article 
aims to investigate the use of virtual space attributes 
(Internet page and mobile device interface elements) in 
uncharacteristic printed forms (for example, poster and 
packaging design) as a modern approach to graphic design 
that expands the designer’s visual language. The virtual 
environment elements, reproduced by graphic designers, 
are described, and their applications in print and “native” 
environments are compared. The groups selected for 
borrowing are as follows: system navigation elements, alert 
dialogs, menu bars, search bars, tags, and particular process 
progress indicator. The article highlights the imitation of 
raster in graphic design objects as digital images loading 
errors. It has been found that, first, the elements retain their 
recognizability and original meanings even beyond the 
context. Secondly, although virtual systems are structured, 
eliminating the number of unnecessary actions of the user, 
and possible errors, the incorrect program operation, in the 
form of alert windows, is the most attractive for copying. 
Third, borrowed elements are self-sufficient and their 
value approaches to the sign. The data of the article are of 
practical importance for graphic designers at the stage of 
project concept development. 

Keywords: visual communication, virtual space, graphic 
design, Internet, visualization, digitalization.

Сьогодні віртуальний простір став самодо-
статньою системою з уніфікованим візуальним 
стилем. Простір, який раніше був лише імітацією 
реального світу, став частиною візуальної куль-
тури й прикладом для цитування графічними ди-
зайнерами. Оскільки віртуальне середовище стає 
головним простором комунікації, доцільно запо-
зичувати його елементи для підсилення певної 
ідеї та швидкості її сприйняття й у друкованих 
об’єктах. Враховуючи швидкість етапів діджита-
лізації суспільства й переваги віртуальної кому-
нікації, вебсередовище як живий організм має 
вплив на всі сфери життя людини, в тому числі на 
розвиток графічного дизайну. 

У графічному дизайні надзвичайно важли-
во, щоб закладене візуальне повідомлення було 
сприйняте його аудиторією, тому доцільно роз-
глянути приклади використання елементів вір-
туального простору за межами його існування, 
а саме у дизайні друкованих носіїв.

Аналіз останніх досліджень і публікацій свід-
чить, що в науковому дискурсі останніми рока-
ми питання віртуального простору та графічного 
дизайну обмежується окремим розглядом вебди-
зайну й описом відмінностей у зоні відповідаль-
ності цих двох ланок художньо-проєктної діяль-
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ності. У роботах вітчизняних науковців розгляд 
питання інтерпретації елементів віртуального 
простору загалом має міждисциплінарний харак-
тер. О.  Зеленюк [2] вважає, що віртуальне сере-
довище отримало самобутню візуальну культуру, 
де кожний графічний елемент системи має певне 
утилітарне значення. Доктор мистецтвознавства 
Р. Безугла вказує на те, що віртуальне середовище 
використовує принципово нову мову, що впли-
ває на візуальне мислення користувачів [1, c. 98]. 
Виходячи з цього, візуальний стиль віртуального 
простору та візуальний стиль друкованої форми 
значно розрізняються, хоча мають спільні риси, 
наприклад відповідність базовим законам компо-
зиції.

Враховуючи швидкість етапів діджиталізації 
суспільства й переваги віртуальної комунікації 
(такі як оперативність, динамізм, інтерактивність 
тощо), можна сказати, що вебсередовище як жи-
вий організм має вплив на всі сфери життя люди-
ни, в тому числі на напрям розвитку графічного 
дизайну в плані використання в дизайні друкова-
них об’єктів певних художніх засобів і прийомів, 
запозичених з вебдизайну. При цьому в «рідно-
му», тобто віртуальному середовищі вони зумов-
лені технологічно і є невід’ємними атрибутами 
роботи з об’єктами інформаційного простору. 
У графічному дизайні вони використовуються не 
лише як прояв візуальної моди, а як інструмент, 
що дозволяє транслювати складні ідеї в інтуї-
тивно зрозумілі широкій аудиторії. Уже знайомі 
образи з віртуального світу викликають у корис-
тувача емоції та є маркером певних станів, напри-
клад занепокоєння, очікування, завершеності й 
інших, що відповідають досвіду взаємодії у циф-
ровому світі. 

Оскільки в роботі проведено порівняння вір-
туальних елементів у друкованому й «рідному» се-
редовищах, то доцільно розглянути джерела, при-
свячені базовим принципам побудови вебпросто-
ру. Здебільшого це питання освітлено іноземними 
вченими, зокрема йдеться про роботу доцента 
кафедри взаємодії людини та комп’ютера Макса 
Л.  Вілсона (Max L.  Wilson) «Дизайн інтерфейсу 
користувацького пошуку» («Search User Interface 
Design») [5], в якій надано основні формулюван-
ня та значення вікон, кнопок і систем взаємодії 
з користувачем, що складаються з об’єктивних 
факторів (кількість витраченого часу, ймовірність 
помилок) та суб’єктивних (естетична складова, 
корисність, зручність використання). Науковець 
Еверетт Н. Маккей (Everett N. McKay) [3] вказує на 
те, що розроблення інтерфейсу — це не суб’єктив-
не візуальне мистецтво, а об’єктивна комунікація, 
яка пояснює завдання користувача. 

Науковець Дж.  Тідвелл (J.  Tidwell) у роботі 
«Проєктування інтерфейсів: шаблони для ефек-
тивного дизайну взаємодії» («Designing Interfaces: 
Patterns for Effective Interaction Design») пові-
домляє, що найголовніше завдання дизайну у 
віртуальному середовищі  — це оптимальна ін-
формативність, передбачуваність результату та 
недопущення інформаційного перезавантажен-
ня [4]. Слід зазначити, що віртуальний простір 
є розгалуженою системою з жорсткою ієрархією 
елементів, в якій немає місця випадковостям. Дії 
користувача з будь-якою частиною системи завж-
ди повинні приводити до очікуваного результату. 

Таким чином, окремі питання дизайну вір-
туального простору й перспектив розвитку гра-
фічного дизайну розглядалися дослідниками, од-
нак наявні матеріали не дають повного уявлення 
про процес інтерпретації елементів віртуального 
простору у графічному дизайні, що зумовило ак-
туальність даної статті. Виходячи з цього, автори 
ставлять за мету дослідити використання атри-
бутів віртуального простору (елементів сторін-
ки мережі Інтернет та інтерфейсу мобільного 
пристрою) у невластивих для нього друкованих 
формах як прояв сучасного підходу у графічному 
дизайні, що розширює візуальну мову дизайнера. 
Дане дослідження проводиться на прикладі ди-
зайну плакату та пакування.

Ще на початку формування естетики вірту-
ального простору вебдизайнери, як їх назвуть 
пізніше, запозичували зображення реальних 
предметів з фізичного світу й відтворювали їх 
зображення у світі віртуальному. Це було виправ-
дане легкістю сприйняття вже знайомого раніше 
образу й проведенням аналогій між ним та його 
цифровою копією. Наприклад, іконка теки (іл. 4) 
є однією з найвідоміших метафор у дизайні ін-
терфейсу, що позначає каталогування інформації 
(у  вигляді списку на комп’ютері); при створенні 
цієї іконки надихалися формою звичайної папе-
рової теки. Сьогодні це стійкий візуальний образ 
місця зберігання різних видів файлів: світлин, 
музики, документів тощо, пізнаваний у різних 
країнах.

Повертаючись до графічного дизайну, мож-
на сказати, що доступність технологій розшири-
ла інструментарій візуального висловлювання. 
Можливість експериментів з різними медіа, од-
ночасне співіснування об’єкта у декількох пло-
щинах (віртуальній і реальній) вимагають від 
графічного дизайнера розширення знань до за-
йняття місця міждисциплінарного спеціаліста, 
так званого візуального комунікатора, який віль-
но володіє програмами створення тривимірної 
комп’ютерної графіки, анімації тощо. До того ж 
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цікавість до невдач, технічних помилок, фіксація 
на комбінуванні випадкових елементів — усе це 
візуально приваблює графічних дизайнерів, які 
створюють нові сенси, що побудовані на концеп-
ції грайливості та допитливості. Метафоричність 
віртуальної мови привертає увагу у незвичному 
для неї друкованому носії, глядач швидко знахо-
дить відповідність між жовтим чи червоним зна-
ком оклику на прямокутному фоні з важливим 
повідомленням або застереженням перед про-
довженням подальшої дії (іл. 1–4), тому навіть на 
афіші цей прийом виглядає дотепно та відповідає 
специфіці повідомлення — об’яві.

Графічні дизайнери ставлять завдання декон-
струювати наявну візуальну форму віртуального 
простору, піддати сумнівам симбіоз технологій і 
людини. Переосмислення цифрової ідентичності 
за рахунок динамічного дослідження композиції, 
змінення та викривлення форм дозволило ство-
рити нові та випадкові, виразні текстури (іл. 1–4). 

Елементи віртуального простору, що їх часті-
ше використовують графічні дизайнери як мета-
фори у друкованих носіях, умовно можна поділи-
ти на наступні групи: 

— навігаційні елементи системи;
— діалогові вікна сповіщення; 
— рядки меню; 
— рядки пошуку;
— теги;
— індикатор прогресу;
— імітація ефекту растру як помилки у відо-

браженні зображення.
Навігаційні елементи системи 
Навігаційна система  — необхідна складова 

кожної одиниці віртуального простору сайту чи 
застосунку — є засобом орієнтування та перемі-
щення у нелінійному просторі. Кожна сторінка 
сайту має, окрім усіх інших вимог, що висувають-
ся до неї, відповідати користувачеві на два неми-
нучих питання:

1. Де я перебуваю?
2. Куди я можу звідси піти?
Роль логічної та якісно виконаної навігаці-

йної системи сайту тісно пов’язана з особливою 
роллю в переконанні користувача зробити хоча б 
один крок далі по сторінках. Найпростіша фор-
ма панелі навігації — горизонтальний ланцюжок 
посилань. Іноді вони розділені вертикальною лі-
нією. У дизайні оголошення про пошук студентів 
(іл. 1) графічне зображення навігаційних елемен-
тів (вікон, посилань) сприяло створенню сучас-
ного візуального рішення, легкого, зрозумілого 
й комфортного в плані сприйняття інформації 
та водночас близького та звичного потенційно-
му адресатові (тобто студентству) за візуальною 

естетикою, що нагадує вебсайт. Ця естетика, пе-
ренесена на друковану форму й позбавлена інте-
рактивності, тим не менш залишається такою ж 
дієвою у зверненні до адресата й заклику до пев-
них дій. 

Діалогове вікно сповіщення. Спеціальне ві-
кно, яке відображається в графічному інтерфей-
сі користувача, коли сталося щось несподіване, 
що вимагає негайних дій користувача. Типове 
діалогове вікно сповіщення надає користувачеві 
інформацію в окремому полі, після чого користу-
вач може відповісти лише одним способом: шля-
хом його закриття. Закриття діалогового вікна 
сповіщення надасть доступ до початкового вікна, 
недоступного під час показу діалогового вікна 
сповіщення. 

У постерах найчастіше використовуються 
наступні типи вікон:

— помилка: повідомляє користувача про те, 
що операція не може бути продовжена або завер-
шена через певну несправність (іл. 3);

— попередження: повідомляє користувача 
про те, що поточний хід дій може бути певним 
чином небезпечним або згубним; часто пропонує 
можливість не продовжувати дію (іл. 5);

— інформування: зображує загальне пові-
домлення про недавню подію (іл. 4). 

Діалогові вікна сповіщення, які блокують 
програму, є неприємним явищем для веброзроб-
ників, бо блокують хід дії програми, й на прак-
тиці вони виявляються неефективними як захист 
від операції, що може зруйнувати певний про-
цес [3]. Проте для графічних дизайнерів вікно 
є  сформованим маркером стану уваги, так  зва-
ний антагоніст основної візуальної розповіді. 
Так, використання діалогового вікна, що спові-
щає про помилку, є дієвим і дотепним прийомом 
у дизайні афіші, що сповіщає про інформаційний 
захід (іл. 3). Графічне рішення вдало інтерпретує 
ідею, що подальша успішна робота є неможливою 
без відвідування цього заходу. Сріблясте колір-
но-графічне рішення, побудоване на ритмічно-
му повторюванні й нашаровуванні зображення 
діалогових вікон, створює враження напруженої 
вібрації, яка може супроводжувати роботу елек-
тронних пристроїв. 

За типами реакції вікна можуть:
— рідко: переривати робочий процес корис-

тувача, щоби поставити непотрібні, неважливі 
питання тільки в тому випадку, якщо у системи є 
дуже вагома причина; 

— своєчасно: користувацький інтерфейс 
надає інформацію в потрібний час і в потріб-
ному контексті, не дуже рано і не надто пізно. 
Інформація, подана занадто рано, передбачає, 
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Іл. 1. John Provencher. 
Оголошення про пошук студентів. 2015

Іл. 2. Студія «BLUMOO». 
Афіша музичного виступу. 2016

Іл. 3. Fancy Lai. 
Афіша події. 2013

Іл. 4. Марина Баранова. 
Афіша власного проєкту. 2018
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що користувачі прочитають щось іще неакту-
альне і запам’ятають це, тоді як інформація, 
подана занадто пізно, передбачає, що корис-
тувачі впевнено впораються з завданням і без 
неї. Якщо інформація важлива для завдання, 
жодне з припущень не є дійсним. Саме через те, 
що таке вікно привертає увагу сучасної люди-
ни, яка існує у віртуальному комунікативному 
просторі, графічні дизайнери використовують 
його без змін зі збереженням первісного зна-
чення цього елементу. 

Рядки меню відображають вичерпний пере-
лік усіх команд, доступних у програмі. Вони ак-
тивні тільки при натисканні, бо користувачі ма-
ють взаємодіяти з ними, щоби щось отримати. 
Зазвичай рядки меню відображаються у верхній 
частині вікна або нижній частині основного екра-
на (іл. 4). Рядок меню дозволяє зібрати всі доступ-
ні команди в одному місці. 

Рядки пошуку. Враховуючи потенційні мож-
ливості пошуку, а також те, що багато людей біль-
ше воліють використовувати вікно пошуку, ніж 
переходити зі сторінки на сторінку, у віртуально-
му просторі розміщується вікно або відповідне 
йому посилання на кожній сторінці сайту (іл. 3). 
Виняток можуть становити випадки, коли обсяг 
сайту невеликий або має стислу структуру. Згідно 
з результатами досліджень, багато хто з користу-
вачів, уперше потрапивши на сайт, одразу почи-
нають розшукувати елемент «лупу», що нагадує 
вікно пошуку. Формула вікна пошуку досить 
проста: прямокутник, кнопка і слово «Search» 
(пошук). 

Тег — це ключове слово або термін для пошу-
ку інформації в системі або застосунку. Доціль-
ним є використання тегу як базового елементу 
фірмового стилю для «Red Bull Music Academy» — 
всесвітньої серії музичних майстер-класів і фес-
тивалів (іл. 5). Ідентичність фестивалю є формою 
дослідження невідповідностей між очікуванням 
і реаліями цифрової епохи в контексті сучасного 
мистецтва та культури.

Індикатор прогресу певного процесу  — це 
кольорова смуга, що показує статус виконання 
завдання та використовується за умови, коли від-
бувається:

— процес тривалої операції;
— процес у фоновому режимі. 
Оскільки віртуальне середовище — це струк-

турована та передбачувана система, яка створена 
для полегшення обробки процесів з урахуванням 
людських особливостей, то користувачі стають 
нетерплячими, коли не розуміють стану заверше-
ності процесу. Навіть якщо курсор змінюється на 
годинник або кільце, це не є достатнім для задо-

волення потреб користувача (іл. 1). Анімований 
індикатор відповідає на наступні питання: «Що 
зараз відбувається? Яка частина операції завер-
шена? Скільки часу залишилося? Як зупинити 
операцію?»

За даними Еверетта Н. Маккея, якщо корис-
тувачі бачать ознаку того, що щось відбувається, 
вони більш терплячі, навіть якщо повинні чекати 
довше, ніж без індикатора прогресу [3]. 

Натхненні віртуальним простором, графіч-
ні дизайнери використовують вказівник кола за-
вантаження для транслювання стану пошуку та 
певного занепокоєння. За приклад може слугу-
вати оголошення про пошук студентів, що вико-
нане як зображення помилки системи з багатьма 
відкритими вікнами, у правому куті якого знахо-
диться вказівник того, що система «підвисла» й 
перебуває на етапі вирішення завдання — згор-
нення вікон та повернення на головний екран 
(іл. 1). Вибір шрифтів і композиції аркуша ціл-
ковито відповідає дійсному зображенню вірту-
ального екрана; те, що це — друкований постер, 
видає лише дублювання в лівому куті ще одного 
вказівника кола завантаження, що неможливо у 
цифровому просторі. 

Імітація ефекту растру. Гнучка струк-
тура растру спершу дозволяла відтворювати 
зображення будь-якої складності й будь-якої 
кількості кольорів і була задумана як більш 
легкий за вагою тип файлу для відображення у 
віртуальній системі. Натомість за останні п’ять 
років у графічному дизайні різко збільшилась 
кількість робіт з використанням цього ефекту. 
Якщо раніше це була вимушена дія, яка відпо-
відала рівню розвитку технологій і здатності 
електронних екранів до трансляції зображення, 
то тепер це є прийомом художньої стилізації 
для підсилення закладеної концепції. З одного 
боку, ефект растру має чітку асоціацію з вірту-
альним простором, як дизайн обкладинки між-
народного видання з типографіки та графіч-
ного мистецтва «Idea» (іл.  6), випуск котрого 
присвячений Інтернету. З  іншого боку, вібра-
ція форми, що створена растром, надає нового 
звучання звичним літерам та ілюстраціям для 
досягнення емоційності графічного висловлю-
вання (іл. 7) та візуального переходу знака від 
торгової марки до певного архетипу, як у ви-
падку з логотипом «Nike» (іл. 8).

Поєднання цих різних прийомів ефективно 
передає атмосферу Інтернету — як нестабільно-
го середовища, де постійно змінюється настрій та 
естетичні вподобання користувачів (іл.  9); роз-
миття тексту і зображення є метафорою роздумів 
у цифровій активності, як у дизайні пакування 
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Іл. 5. Фрагмент фірмового стилю 
«Red Bull Music Academy». 2018

Іл. 6. «Idea Magazine». 
Обкладинка журналу. 2017

Іл. 7. «Fxckdown». 
Афіша події. 2020

Іл. 8. «FISK projects». 
Фірмове пакування. 2019
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Іл. 9. «NiceLab Studio». 
Пакування чаю. 2020

Іл. 10 Amanda Wong. 
Вітальне пакування зі вступом. 2021

Іл. 11. Han Gao. 
Пакування для морозива. 2019

Іл. 12. Han Gao. 
Подарунковий набір цукерок. 2021
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чаю «Mountain» (де гора, що створена з пікселей, 
наче застигла у русі) чи пакування вітального на-
бору для вступників від Академії образотворчих 
мистецтв Ґуанчжоу. Слова «Ласкаво просимо», 
що зазвичай прокручуються на світлодіодному 
екрані, є теплим вітанням новим покупцям перед 
магазином. Ця метафора була використана в ди-
зайні вітального листа абітурієнту. Текст, розта-
шований на поверхні, створює відчуття швидкої 
відповіді, а гра руху і статичності блоків чорно-
го тексту подібна до застиглого моменту часу. 
Флуоресцентний колір схожий на миготливе світ-
лодіодне табло (іл. 10).

Добре розроблений інтерфейс зводиться до 
невимушеного, зрозумілого та ефективного спіл-
кування з користувачами. Навпаки, погано спро-
єктований інтерфейс вимагає від користувачів 
певної підготовки, роздумів, запам’ятовування 
і навчання, щоб виконати певну дію [3]. З  цієї 
точки зору дизайн віртуальних елементів про-
стору сторінки чи інтерфейсу застосунку — це не 
суб’єктивна візуальна естетика. Кожен елемент 
віртуального простору можна оцінити за тим, на-
скільки ефективно він взаємодіє [4]. 

Практичні експерименти показали, що ок-
рім швидкості відповідної реакції на дію корис-
тувача, елементи графічного дизайну, такі як ко-

лір і композиція макету, мають значний вплив 
на те, як люди оцінюють надійність вебсторінки 
[5]. Тобто прості естетичні рішення значно впли-
вають на успіх віртуальної взаємодії. Позитив-
ний досвід користувача безпосередньо залежить 
від наступних аспектів: емоційного наповнення 
(тобто «людяності» сторінки), візуальної ціліс-
ності подання інформації. Вебдизайнери праг-
нуть зробити інтерфейс користувача простим 
у  використанні, інтуїтивно зрозумілим і  ефек-
тивним з урахуванням потреб користувачів і ін-
теграції з їх робочими потребами. Концепція 
інтерфейсу користувача полягає в так званому 
діалозі, мета якого — виконання завдань, нада-
них користувачем. 

Якщо при проєктуванні постерів графічні 
дизайнери звертаються до метафор у відтворенні 
конкретних образів: вікно звернення на друкова-
ному постері так само привертає увагу людини 
у віртуальному світі; коло очікування позначає 
на постері-об’яві передчуття нового кандида-
та (іл.  1) тощо, то в дизайні пакування метафо-
ричність віртуального простору додатково про-
стежується в графічному перенесенні взаємодії 
користувача з середовищем. Конструкція паку-
вання залишається стандартною, адже форма 
пов’язана з вартістю виготовлення та легкістю 

Іл. 13. «NiceLab Studio». 
Пакування напою. 2020

Іл. 14. Eunsun Park. 
Пакування для магазину. 2021
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транспортування, проте звичний поділ коробки 
на фронтальну та зворотну частини нівелюється. 
Такий важливий фактор як розміщення товару на 
полиці та його пізнаваність для покупця стає дру-
горядним у роботі графічного дизайнера, оскіль-
ки форма пакування вже не сприймається окремо 
по частинах, вона стає єдиною графічною фор-
мою, що зберігає свою концептуальну цінність із 
будь-якого ракурсу на полиці. Вплив віртуально-
го простору зазвичай має вираження у наступних 
формах:

— формальне цитування соціальних мереж, 
а саме «стрічки новин» (форма пакування в тако-
му разі стає неначе єдиним нескінченним зобра-
женням) (іл. 11);

— жартівливість, прагнення гри, як у випад-
ку з подарунковим набором цукерок, де автор ві-
зуально руйнує відчуття меж коробки, розміщу-
ючи текст по всій площині як теги (іл. 12);

— нашарування, форма у формі, прозорість 
сприймаються наче алюзія до типу зображення 
«png», тобто зображення без фону, що властиве 
суто віртуальному середовищу (іл. 13). 

З метою виробити щось нетипове для зви-
чайного проєкту брендингу, дизайнери запозичу-
ють засоби, характерні для віртуального просто-
ру. Дизайнером Еунсун Парк (Eunsun Park) було 
розроблено маркування етикетки, що нагадує за 
формою випадково виділений курсором текст. 
Довжина етикетки залежить від кількості слів і 
огортає пляшку по формі (іл. 14).

Висновки. Можливість реагувати на зміни в 
культурі та розвитку цифрових технологій усуває 
бар’єри між візуальним повідомленням і його ау-
диторією. Експерименти з комп’ютерним інтер-
фейсом є засобом візуальної оповіді; звернення до 
зображення елементів віртуального простору у гло-
балізовану епоху змінюють традиційне уявлення 
про дисципліну графічного дизайну: він отримав 
цифрову форму, проте матеріальність віртуаль-
ного середовища викликає великі суперечки про 
місце дизайну в епоху цифрових технологій. Опис 
функцій елементів віртуального простору дозволив 
виявити, що, по-перше, елементи зберігають свою 
пізнаваність та початкові значення навіть поза 
контекстом. По-друге, всупереч тому, що віртуаль-
ні системи мають чітко структуровану форму, яка 
унеможливлює кількість зайвих дій користувача та 
помилок, саме некоректна робота програми у ви-
гляді вікон, що з’являються як застереження, є най-
більш привабливою для копіювання у графічному 
дизайні. По-третє, запозичені елементи є самодо-
статніми й наближаються за значенням до знаку. 

Феномен інтерпретації елементів віртуаль-
ного простору полягає у використанні перена-
сиченості та багатозначного контексту образів 
з простору повсякденних медіа. Багаторазове від-
творення об’єкта графічного дизайну, наприклад 
афіші у різних адаптаціях (друкованій / віртуаль-
ній формі), не знецінює внесок дизайнера, а на-
впаки, надає доступ до нових каналів трансляції 
візуальних повідомлень. 
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