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Статья исследует роль сенсорного опыта в дизайн-исследовании, 
обращая внимание на восприятие мира комплексно (через органы 
чувств), что способствует пониманию дизайна, как практики, фор-
мирующей многослойный пространственный опыт. Рассмотрены 
методы, позволяющие дизайнеру развить внимательность, многоу-
ровневое понимание. 
Ключевые слова: мультисенсорный подход; дизайн-исследование; 
сенсорика; комплексный анализ; многоуровневость восприятия
The article explores the role of sensory experience in design research, 
paying attention to the perception of the world in a complex way (through 
the senses), which contributes to the understanding of design as a practice 
forming a multi-layered spatial experience. Methods that enable the de-
signer to develop a mindful, multi-layered understanding are considered. 
Keywords: multisensory approach; design research; sensorics; complex 
analysis; multilevel perception

Мультисенсорный подход в дизайне становится не просто акту-
альной тенденцией, а необходимостью в условиях возрастания инфор-
мационной и сенсорной нагрузки на человека. Современные иссле-
дования в области нейропсихологии, сенсорной интеграции и видео 
экологии указывают на то, что восприятие среды и взаимодействие 
с ней происходят не через изолированные сенсорные каналы, а через 
их сложную и взаимозависимую систему. Человек воспринимает мир 
целостно, соединяя зрительные, слуховые, тактильные, обонятельные 
и вкусовые стимулы в единое переживание. Игнорирование этой вза-
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имосвязи способно приводить к сенсорной дискоординации и когни-
тивной перегрузке.

Сенсорная нагрузка есть совокупность воздействий на зрение, 
слух, обоняние, осязание и вкус. Она определяет эффективность сен-
сорной интеграции – процесса обработки и интерпретации внешней 
информации центральной нервной системой. Оптимальный уровень 
стимуляции способствует нормальному функционированию, тогда 
как дефицит или избыток сенсорных раздражителей может вызывать 
расстройства восприятия. Д. Норман отмечает, что «три уровня об-
работки информации соответствуют трём формам дизайна: интуи-
тивный, поведенческий и рефлексивный. Все играют ключевую роль 
в  поведении человека, одинаково важны в дизайне, маркетинге, ис-
пользовании продуктов» [5, c. 1].

Актуальность данного исследования обусловлена большим ин-
тересом к мультисенсорному подходу в дизайне, несмотря на то, что 
современное дизайн-образование сосредоточено в одном аспекте 
проектирования. Например графический дизайн – на визуальной со-
ставляющей, саунд-дизайн – на звуке и т. д. Несмотря на это, «совре-
менные выпускники позиционируют себя как универсалы в области 
дизайна, способные встраиваться в работу любых междисциплинар-
ных команд» [3, c. 2]. 

Все объекты информационного, предметного, саунд-, ландшафт-
ного дизайна образуют единую среду. Возможно ли научиться ана-
лизировать контекст комплексно для всех сенсорных систем челове-
ка? Как добиться большей согласованности объекта проектирования 
и контекста, в который он помещается?

Фиксация информации является важным этапом в исследователь-
ской деятельности, позволяя сохранять и систематизировать данные 
для дальнейшего анализа. Существует большое количество методов 
для получения и фиксации информации, каждый из которых имеет 
свои особенности и применимость в различных контекстах. Класси-
ческое полевое исследование включает: интервью, наблюдение, этно-
графическое исследование, полевые записи, анализ документов, фото- 
и видеофиксацию и т. д.

Следует отметить, что в качественном полевом исследовании 
вышеперечисленные процедуры не линейны, а скорее цикличны или 
даже спиралевидны. Полевой исследователь прибегает к ним вновь 
и вновь на новом витке проекта. 
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Сфокусируемся на методах дизайн-исследования, которые позво-
ляют глубже проанализировать объект в контексте. В статье  «Ресурсы 
дизайна в методах проектирования, основанных на движении: практи-
ческое представление» авторы рассуждают о методах, основанных на 
движении: «использование движения как ресурса в дизайне включает 
несколько ключевых практик: во-первых, наблюдение и анализ есте-
ственных, повседневных движений с целью выявления закономерно-
стей, ограничений и возможностей для дизайнерского вмешательства; 
во-вторых, экспериментальное исследование движения через импро-
визацию и перформанс для открытия новых возможностей и перспек-
тив; и, в-третьих, итеративный процесс перевода полученных на ос-
нове движения инсайтов в конкретные дизайнерские решения, будь то 
прототипы, модели или концептуальные структуры» [4, c. 3]. Авторы 
сосредотачиваются на том, как движение тела становится централь-
ным элементом процесса дизайна, и предлагают классификацию ме-
тодов, основываясь на практическом опыте. Эти методы рассматри-
вают движение как способ изучения пространственных, временных 
и  сенсорных аспектов взаимодействия, что позволяет дизайнерам 
глубже понимать процесс проектирования. 

Ресурсы, задействованные в этих методах, подразделяются на 
несколько категорий. Физические ресурсы включают объект, матери-
ал и пространство, которые создают среду для исследования движе-
ния. Технологические ресурсы охватывают цифровые инструменты, 
сенсоры и программное обеспечение, позволяющее фиксировать, 
анализировать и интерпретировать движения. Когнитивные ресурсы 
представлены концепциями и теоретическими подходами, которые 
помогают дизайнерам осмыслять полученные данные, а социаль-
ные ресурсы подразумевают взаимодействие с другими участниками 
процесса, будь то коллеги или пользователи. Предлагается классифи-
кация ресурсов, связывающая их с ключевыми этапами проектного 
процесса, такими как: фиксация, анализ и интерпретация движения. 
Важным аспектом является междисциплинарность этих методов. Они 
объединяют знания и практики из дизайна, танца, психологии и ин-
женерии, что обогащает процесс исследования и разработки. Авторы 
делают вывод, что движение как ресурс расширяет границы традици-
онного дизайна, позволяя глубже исследовать телесные и сенсорные 
аспекты взаимодействий, что открывает новые горизонты в дизайне 
интерфейсов и продуктов.
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Практика движения применяется в исследовательском проекте 
«Walking as Research Practice» (Ходьба, как исследовательская практи-
ка). Различные практики ходьбы могут быть использованы как форма 
исследования, осмысления памяти и идентичности пространства.

Сали Стентон сочетает ходьбу, шитье и письмо в своей работе, ис-
следуя непредсказуемость этого метода и ее влияние на художествен-
ную практику. Камила Волщак использует ходьбу как контекст для по-
иска «следов» и воспоминаний в пространстве. Роксана Перес-Мендес 
и Марио Марсан представляют паломничество как практику изучения 
связи рода и природы. В статье также приводятся рассуждения о раз-
личном влиянии на прогулки и практику ходьбы, а также о практиках 
совместных прогулок и их значении. Ходьба как исследовательская 
практика позволяет по-новому воспринимать пространство и исследо-
вать его через телесный опыт. «Кочевник в процессе своей деятельно-
сти создает открытое эволюционирующее пространство бытия путем 
экспансии, в то время как государство стремится к закреплению тер-
ритории с помощью установления границ и сегментации принадлежа-
щего ему пространства» [1, c. 4].

Индекс подобия Земле (Earth Similarity Index, ESI) – это термин, 
характеризующий степень пригодности разных планет для жизни. 
Выставка «Индекс подобия», прошедшая в доме культуры ГЭС-2 
предлагает порассуждать об удобстве жизни отдельных людей на на-
шей планете. Женя Чайка и Женя Гаврилов представили инсталляцию 
«Зазор влияния». Она состоит из нескольких прозрачных столов с ар-
тефактами времени и проекции графиков на стену. Вдохновением для 
проекта послужила деятельность метеорологов. Как отмечает Женя 
Чайка, именно данные о состоянии почвы, температуре воздуха и вод-
ном балансе атмосферы позволяют людям лучше понимать процессы, 
происходящие на планете. Инсталляция сопровождается звуком – мы 
можем услышать шум прибоя, завывание ветра, переговоры чаек. По-
верх этого накладывается женский голос, зачитывающий записи поле-
вого дневника. Саунд-дизайн и видео-дизайн объединяется с инстал-
ляцией, чтобы создать более точный и полный образ.

Современные исследования в области сенсорной экологии и ког-
нитивной нейронауки акцентируют внимание на многосенсорном 
восприятии окружающей среды. [2, c. 5] Одним из ключевых инстру-
ментов анализа пространственного опыта являются сенсорные карты, 
фиксирующие разнообразные модальности восприятия, включая зре-
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ние, слух, осязание, обоняние и термические ощущения. Такие карты 
позволяют создавать целостные образы местности, выходящие за рам-
ки исключительно визуального анализа. 

Изначально сенсорные карты существовали для создания безо-
пасной среды у людей с определенными особенностями сенсорного 
восприятия (люди с расстройствами аутистического спектра (РАС), 
с эпилепсией и многие другие), но сейчас такая карта может стать от-
личным инструментом для фиксации и обработки всей поступающей 
человеку сенсорной информации. 

Сенсорные карты классифицируются по нескольким критериям, 
включая модальность сенсорного ввода, топографическую организа-
цию и уровень нейронной обработки.

Одна из самых ранних дошедших до нас западных (письменных) 
обонятельных карт была составлена в феврале 1790 года, когда пред-
седатель кафедры общественной гигиены Парижа Жан-Ноэль Халле 
и его помощник совершили прогулку по запахам вдоль Сены от Понт-
Нёф до канализации Солтпетриер и обратно. Отмечая ветер, темпера-
туру и высоту реки, они составили «карту», которая не содержит ни-
чего, кроме запахов, подробно описывая обонятельную информацию 
с привязкой к набережным как географических точек. 

Впервые картографирование звуковых ландшафтов было при-
менено в 1929 году финским географом Грано, который качественно 
фиксировал время и частоту естественных и искусственных звуков. 
Будучи инструментом урбанистов, звуковая карта превратилась в ме-
ждисциплинарную практику новых медиа. Современные, преимуще-
ственно цифровые, звуковые карты охватывают городскую и сельскую 
среду, а также темы памяти, культурного и биологического разноо-
бразия, повседневной среды и музыкальных предпочтений. Спектр 
исследовательских программ включает и сочетает в себе творческие, 
экологические и политические. 

Звуковое картографирование иногда называют картофонией − ги-
бридом картографического и звукового. Теоретическая основа саунд- 
мэппинга зародилась в акустической экологии и саундскейпах, когда Р. 
Мюррей Шафер и другие ученые из проекта World Soundscape Project 
(WSP) завершили первоначальную полевую работу в Ванкувере. Кар-
та Стэнли-парка, составленная Изобел Шафером (1974), который ко-
личественно измерил уровни звукового давления вдоль пешеходных 
дорожек парка с интервалом в 100 ярдов и показал, как звук может 
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быть представлен с помощью картографической конвенции изоплета, 
чтобы соединить похожие децибельные точки и выявить тихие про-
странства вдали от дорожной сети.

Применение мультисенсорного дизайна позволяет формировать 
среды и продукты, которые не только соответствуют физиологиче-
ским возможностям восприятия, но и способствуют восстановле-
нию сенсорного баланса. Такой подход особенно важен в условиях 
урбанизированной среды, насыщенной агрессивными зрительными 
паттернами, шумами и цифровыми стимуляторами. Как отмечают 
А. и С. Кирсановы, правильная организация визуального поля, нали-
чие точек фиксации и разнообразие сенсорных стимулов способству-
ют снижению нейронной и глазодвигательной нагрузки, а значит – по-
вышению когнитивной продуктивности и снижению уровня стресса 
[2, c. 6].

Более того, мультисенсорный подход открывает возможности для 
создания эмоционально резонансных и инклюзивных решений, учи-
тывающих различия в восприятии у разных групп пользователей. Он 
интегрирует художественные, технологические и социальные компо-
ненты, способствуя формированию более чуткого и человекоориенти-
рованного дизайна. В условиях перехода к междисциплинарным ис-
следовательским стратегиям, которые объединяют художественные, 
аналитические и культурные практики, мультисенсорность становит-
ся ключом к формированию устойчивой, поддерживающей среды, 
в которой пользователь – не просто потребитель, а активный участник 
сенсорного взаимодействия. Мультисенсорный подход в дизайне уси-
ливает восприятие и эмоциональную вовлеченность, создавая более 
комфортную среду для другого.
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На сегодняшний день вопросы экологии занимают актуальную пози-
цию во всем мире, являясь одной из самых частых проблем, решени-
ем которой занимаются и дизайнеры. Возможность объединить эсте-
тичность, многофункциональность и лаконичность в одном объекте, 
при этом оставив минимальный вредный след в экологии – то, к чему 
стремится современный дизайн. Именно поэтому современные тех-
нологии и дизайн неразрывно связаны друг с другом, бесконечно 
совершенствуются методы и приемы рациональных и экологичных 
решений дизайн-объектов.
Ключевые слова: дизайн; технологии; экология; проблема; объект; 
метод; арт-объект. 
Today, environmental issues are of current importance all over the world, 
being one of the most frequent problems that designers deal with. The 
ability to explain aesthetics, multifunctionality and conciseness in one ob-
ject, while leaving harmful consequences in the environment - that is what 
modern design leads to. That is why modern technologies and design are 
inextricably di൵erent from each other, methods and techniques of rational 


