
141

Fine Art and Culture Studies, Вип. 4, 2023

УДК 371.3:004.946
DOI https://doi.org/10.32782/facs-2023-4-19

Оксана ІВАНОВА
аспірант, Харківська державна академія дизайну і мистецтв, вул. Мистецтв, 8, м. Харків, Україна, 
61002
ORCID: 0009-0000-0460-7174

Бібліографічний опис статті: Іванова, О. (2023). Трансформація графічного дизайну під 
впливом технології доповненої реальності: історія та сучасність. Fine Art and Culture Studies, 4,  
141–146, doi: https://doi.org/10.32782/facs-2023-4-19

ТРАНСФОРМАЦІЯ ГРАФІЧНОГО ДИЗАЙНУ ПІД ВПЛИВОМ ТЕХНОЛОГІЇ 
ДОПОВНЕНОЇ РЕАЛЬНОСТІ: ІСТОРІЯ ТА СУЧАСНІСТЬ

Глобальний процес цифрової трансформації та розвиток цифрових технологій дедалі впевненіше охоплюють 
усі сфери людської діяльності. Технології розширеної реальності швидко розвиваються і вже отримали визна-
ння в багатьох галузях виробництва та послуг. Сфера графічного дизайну не є винятком. Мета роботи полягає 
у вивченні впливу технології доповненої реальності на сучасну практику графічного дизайну. Методологія дослі-
дження базується на інтердисциплінарному підході, який поєднує в собі методи та концепції з галузей графіч-
ного дизайну, історії мистецтва, інформаційних технологій, а також аналізу культурних та соціокультурних 
аспектів. Наукова новизна дослідження полягає у вивченні комплексного впливу технології доповненої реаль-
ності на графічний дизайн з точки зору його минулого, сучасного стану та історичної перспективи. У дослі-
дженні детально розглянуто, як історичний розвиток графічного дизайну був змінений та вплинув на сучасну 
практику завдяки впровадженню технологій доповненої реальності. Висновки. Графічний дизайн є важливим 
явищем у художньо-проєктній культурі XXI століття. Історичні корені цього виду художнього проєктування 
сягають давнини, коли людина вперше почала відчувати себе частиною суспільства і виявила потребу в пере-
дачі різноманітної інформації, зокрема ритуальної або магічної. З’явившись на початку нового тисячоліття 
й розвиваючись на тлі індустріальної та науково-технічної революції, сучасний графічний дизайн став одні-
єю з найбільш впливових галузей дизайну загалом. Дослідження показали, що технології доповненої реальності 
мають великий потенціал для перетворення підходів до графічного дизайну. Ця технологія відповідає вимогам 
сучасності та відкриває шляхи до креативності й інновацій у сфері графічного дизайну. Сучасні технології роз-
ширеної реальності мають значний потенціал для підвищення продуктивності дизайнера і зменшення витрат 
на проєктування дизайн-рішень.
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ровізація.

Oksana IVANOVA
Postgraduate Student, Kharkiv State Academy of Design and Fine Arts, 8 Mystetstv street, Kharkiv, Ukraine, 61002
ORCID: 0009-0000-0460-7174

To cite this article: Ivanova, O. (2023). Transformatsiia hrafichnoho dyzainu pid vplyvom tekhnolohii 
dopovnenoi realnosti: istoriia ta suchasnist [Transformation of graphic design under the influence 
of augmented reality technology: from history to present]. Fine Art and Culture Studies, 4, 141–146,  
doi: https://doi.org/10.32782/facs-2023-4-19

TRANSFORMATION OF GRAPHIC DESIGN UNDER THE INFLUENCE  
OF AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY: FROM HISTORY TO PRESENT

The global process of digital transformation and the development of digital technologies irreversibly cover all spheres 
of human activity. Augmented reality technologies are developing rapidly and have already gained recognition in many 
industries and services. The field of graphic design is no exception. The purpose of the work is to study the impact 
of augmented reality technology on the modern practice of graphic design. The research methodology is based 
on an interdisciplinary approach that combines methods and concepts from the fields of graphic design, art history, 
information technology, and the analysis of cultural and sociocultural aspects. The scientific novelty of the study consists 
in the study of the complex impact of augmented reality technology on graphic design from the perspective of history 
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and modernity. The study examines how the historical development of graphic design has been changed and influenced 
contemporary practice through the introduction of augmented reality technologies. Conclusions. Graphic design is 
an important phenomenon in the art and design culture of the 21st century. The historical roots of this type of artistic design 
go back to ancient times, when man first began to feel himself a part of society and found the need to transmit various 
information, which could be ritual, magical or of another kind. Emerging at the beginning of this century and developing 
against the background of the industrial and scientific and technological revolution, modern graphic design has become 
one of the most influential fields of design in general. Research has shown that augmented reality technologies have great 
potential to transform approaches to graphic design. This technology meets modern requirements and opens the way 
to creativity and innovation in the field of graphic design. Modern technologies of augmented reality have a significant 
potential for increasing the productivity of the designer and reducing the costs of projecting design solutions.

Key words: graphic design, innovative technologies, augmented reality, historical development, digitization.

Актуальність проблеми. У сучасному 
інформаційному суспільстві роль графічного 
дизайну надзвичайно важлива. Графічний 
дизайн пронизує всі аспекти життя, формуючи 
зовнішній вигляд і наповнення книг, журна-
лів, газет, афіш, упаковок, рекламних плакатів, 
комп’ютерної графіки, дорожніх та товарних 
знаків. Він став необхідним елементом ство-
рення візуального середовища в сучасному світі, 
оскільки саме візуалізація інформації є однією 
з основних функцій графічного дизайну.

Технологія доповненої реальності, яка 
активно поширюється в сучасному світі, змі-
нює підходи до створення і споживання графіч-
ного контенту, що відкриває безліч нових мож-
ливостей і водночас спричиняє значні виклики 
для дизайнерів. Розуміння та вивчення цього 
процесу дасть змогу висвітлити перетворення 
в графічному дизайні та визначити його місце 
в сучасному інформаційному суспільстві.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Проблема впливу технологій доповненої реаль-
ності на графічний дизайн та його трансформа-
ції нині не є широко дослідженою. Проте дехто 
з авторів присвятили свої праці питанню розви-
тку тенденцій графічного дизайну. Так, напри-
клад, Н. Лопухова у своєму дослідженні зазна-
чила, що розвиток інформаційних технологій 
привів до змін у способі суспільного мислення 
і відіграв важливу роль у прогресі науки, мисте-
цтва і проєктної культури. Із зростанням обся-
гів комунікаційних процесів графічний дизайн 
стає надзвичайно важливим елементом фор-
мування сучасного життєвого оточення людей 
(Лопухова, 2021, с. 12).

О. Єфіменко у своїй розвідці зазначила, що 
глобальний процес цифровізації та розвиток 
цифрових технологій є незворотним і охоплює 
всі сфери людської діяльності. Галузь дизайн-
освіти, яка поєднує науку, технології, мисте-
цтво й культуру, активно розвивається. Завдяки 

особливостям дизайнерського мислення часто 
можна успішно адаптувати освітні програми 
до нових реалій, які відзначаються розвитком 
педагогічного дизайну. Цифрові технології 
в цьому контексті виконують важливу роль 
як інструмент для створення освітніх ресур-
сів, візуалізації навчального матеріалу та здій-
снення дистанційного або змішаного навчання 
(Єфіменко, 2023).

М. Воробчук з’ясувала, що імерсивні тех-
нології, незважаючи на наявні технічні обме-
ження, є перспективним інструментом у галузі 
дизайну, який створює сприятливі умови для 
втілення творчих ідей дизайнерів (Воробчук, 
Пашкевич & Шинкар, 2023).

Мета дослідження полягає у вивченні 
та аналізі еволюції графічного дизайну, осо-
бливо в контексті впливу технології доповненої 
реальності.

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Графічний дизайн є одним з універсальних 
видів мистецтва, який супроводжує людину 
в усіх аспектах життя. Графіка наявна практично 
скрізь: у книгах, на дорожніх знаках, у реклам-
них оголошеннях та на упаковках різних това-
рів. Протягом тисячоліть, починаючи з перших 
наскальних зображень, графічний дизайн без-
перервно еволюціонував, збагачувався новими 
інструментами і технологіями, щоб відповідати 
сучасним вимогам та потребам.

Поняття «графічний дизайн» у сучасному 
світі асоціюється з передовим мистецьким 
досвідом і сучасними технологічними досяг-
неннями. Продукти графічного дизайну не 
лише відображають дух свого часу, а й часто 
випереджають сучасні наукові досягнення. 
Графічний дизайн уже давно не обмежується 
роллю простого інструмента для створення 
красивих зображень – він активно формує сві-
тогляд та сприяє розвитку естетичного смаку 
споживачів (Лопухова, 2021, с. 11).
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Історичні корені цього виду художнього 
проєктування сягають давнини, коли людина 
вперше почала відчувати себе частиною сус-
пільства і виявила потребу в передачі різ-
номанітної інформації, зокрема ритуальної 
або магічної. Графічний дизайн є резуль-
татом поступового поєднання двох галузей 
у художній культурі. З одного боку, напри-
кінці XIX – у першій половині XX століття 
активно розвивалося популярне комерційне 
мистецтво, яке охоплювало виготовлення 
афіш, реклами, газетних і журнальних ілю-
страцій. Це відкрило нові можливості для 
художників і архітекторів у сфері образот-
ворчого мистецтва та дизайну. З іншого 
боку, графічний дизайн бере свій початок 
із сучасного образотворчого мистецтва, яке 
розвивалося в Європі на початку XX сто-
ліття (Mohamed, & Sicklinger, 2022). Подаль-
ший розвиток цієї галузі відбувався під 
сильним впливом світового прогресу та був 
пов’язаний із технологічними новаціями 
й науковими відкриттями.

Сучасний графічний дизайн розв’язує різно-
манітні завдання, зокрема:

– створення єдиної системи знаків;
– розробку фірмових стилів;
– створення цілісного візуального образу 

для різних галузей промисловості;
–  оновлення зорового змісту навчальних 

посібників;
–  створення візуальних концепцій для 

масштабних подій та виставок (Mohamed, 
2020).

Сучасний графічний дизайн, як специфічний 
вид творчості, активно використовує цифрові 
технології для створення інноваційних проєк-
тів та візуалізації інформації.

Технології віртуальної та доповненої реаль-
ності внесли значні зміни в життя людей зага-
лом та у сферу сучасного графічного дизайну 
зокрема. У цьому контексті віртуальна реаль-
ність (VR) поєднує в собі різноманітні техно-
логії, як-от: 

– моделювання;
– комп’ютерні графічні платформи;
– інтерфейси людина-машина;
– мультимедійні можливості;
–  зондування;
– мережеві технології тощо (Liu & Nhung, 

2022).

Сучасні технології розширеної реальності 
мають значний потенціал для підвищення про-
дуктивності праці дизайнера і зменшення витрат 
на проєктування дизайн-рішень. Ці імерсивні 
технології «оживляють» дизайн-продукти, 
і їх візуалізація є ключовою в процесі проєкту-
вання. Вони сприяють розробці дизайну, покра-
щують якість продукції і забезпечують зруч-
ність співпраці з клієнтами та інших аспектів 
роботи (Воробчук, Пашкевич & Никар, 2023).

Технологію доповненої реальності (AR) 
можна визначити як інноваційний підхід, що 
дає змогу поєднувати віртуальний та реальний 
світи в єдиному інформаційному просторі. Вона 
використовує комп’ютерний аналіз зображень 
та відео, датчики руху та розпізнавання об’єктів 
для створення інтерактивного середовища, 
в якому віртуальні об’єкти й інформація допо-
внюють реальні об’єкти або оточення користу-
вача (Hu, Wang, Chan, Chen, Tang & Li, 2022). 
Упровадження технології доповненої реаль-
ності може мати значний вплив на навчання 
та розвиток графічного дизайну. Результати 
досліджень також свідчать про ефективність 
використання технології доповненої реальності 
(AR) у процесі навчання. Водночас це може 
впливати і на графічний дизайн, даючи змогу 
здобувачам освіти більш ефективно засвоювати 
матеріал та покращувати якість своєї роботи 
(Ling SIEK, 2022).

У сфері освіти та педагогічного дизайну 
цифрові технології також відіграють важливу 
роль. Вони допомагають створювати інтерак-
тивні навчальні ресурси та надають нові мож-
ливості для вдосконалення освітнього процесу. 
Інтеграція цифрових технологій у навчаль-
ний процес розширює можливості графічного 
дизайну та дає змогу створювати більш інтер-
активні та цікаві освітні матеріали (Єфіменко, 
2023, с. 51).

Загалом технології доповненої реальності 
(AR) вплинули на трансформацію графічного 
дизайну на різних рівнях (рис. 1).

Дослідження показали, що активне викорис-
тання технологій AR/VR створює нові можли-
вості для графічного дизайну, особливо в кон-
тексті UX/UI дизайну. Проте, щоб ефективно 
використовувати ці технології, дизайнерам 
потрібно розуміти їхні можливості і вплив на 
користувачів. Велике значення має співпраця 
між UX та UI дизайнерами для створення інту-
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їтивно зрозумілих і привабливих продуктів 
(Клівак, 2022, с. 34).

У віртуальній реальності споживачам дово-
диться взаємодіяти з віртуальними об’єктами 
в реальному середовищі, що потребує застосу-
вання нового підходу. Тут не існує повної так-
тильної взаємодії, і користувачі вже не викорис-
товують мишу чи клавіатуру для управління. 
Отже, UX-дизайнерам важливо розуміти, як це 
впливає на загальний дизайн інтерфейсу корис-
тувача (Huda, Azhar, Almasri, Wulansari, Mubai, 
Sakti, Firdaus, & Hartanto, 2021).

Варто зазначити, що переосмислення ролі 
дизайнера стало актуальним як у проєктній 
діяльності, так і у творчому процесі загалом. 
Сьогодні дизайнери та митці, що працюють 
у сфері VR/AR, фокусуються саме на цій межі 
між реальним і віртуальним. Розвиваючи тех-
нології доповненої реальності, вони роблять їх 
більш доступними для дизайнерів і користува-
чів. Традиційна друкована продукція втрачає 
свою популярність та інноваційність, але інтер-
активна друкована продукція стає дуже при-
вабливою для дизайнерів. Завдяки QR-кодам 
у ній можна приховати величезну кількість 
інформації, і при скануванні камерою відкрива-
ється віртуальна галерея, оживають експонати 

та виникають інші цікаві ефекти (Єфіменко, 
2023, с. 54).

Професійні дизайнери можуть використо-
вувати технології доповненої реальності для 
демонстрації клієнтам вигляду готового про-
стору. Подальші розробки, зміни в дизайні 
та технічні варіації можуть бути не тільки реа-
лізовані та відображені через технології AR, VR 
та MR, а й надані всій команді проєкту в режимі 
реального часу.

Технології розширеної реальності дають 
можливість тестувати різні концепції, підходи 
та проєкти у відповідних контекстах на ран-
ніх стадіях розробки продукту, ще до ство-
рення перших реальних прототипів. Оскільки 
цифрова трансформація набуває дедалі біль-
шого значення, дизайнери можуть вигідно 
використовувати ці можливості, враховуючи, 
що дизайн продукту є складним процесом. 
Проте варто зазначити, що розробка будь-якого 
дизайну передбачає роботу в реальному світі, 
а отже, проєктування розширеної реальності 
в будь-якому разі розпочинається з реальної 
реальності (RR – real reality), а згодом викорис-
товуються QR-коди.

Висновки і перспективи подальших дослі-
джень. Графічний дизайн завжди відігравав 

 

• AR дає змогу створювати інтерактивні графічні елементи, 
які взаємодіють з реальним світом. Графічні об'єкти можуть 
реагувати на рухи користувача, його місцезнаходження та 
жести. 

Інтерактивність та імерсивність

• AR використовується для створення інтерактивних 
рекламних кампаній. Наприклад, користувачі можуть 
використовувати додатки AR на своїх смартфонах для 
перегляду рекламних банерів або каталогів товарів

Розширена реальність у маркетингу

• AR використовується для навчання та підвищення 
обізнаності в різних сферах, як-от медицина, інженерія, 
мистецтво тощо. Графічний дизайн у свою чергу відіграє 
важливу роль у створенні візуально привабливих та 
ефективних навчальних матеріалів

Навчальні додатки 

Рис. 1. Приклади рівнів впливу технологій доповненої реальності на графічний дизайн
Джерело: власна розробка авторів
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важливу роль у формуванні візуального кон-
тексту суспільства. З розвитком інформаційних 
технологій та появою нових наукових досяг-
нень графічний дизайн перетворився на потуж-
ний інструмент, який впливає на всі аспекти 
життя людини.

Трансформація графічного дизайну під 
впливом технології доповненої реальності 

є невід’ємною частиною сучасного дизайн-
середовища і має великий потенціал для 
подальшого розвитку та вдосконалення.

Перспективами подальших досліджень 
є вивчення впливу AR/VR на сприйняття та вза-
ємодію користувачів із графічними об’єктами, 
що може допомогти визначити нові принципи 
дизайну.
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