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Анотація. У статті здійснено теоретичну концептуалізацію об’єкта графіч-
ного дизайну в умовах цифрової культури, що характеризується зростанням про-
цесуальності, інтерактивності та мережевої медіації візуальних комунікацій.

Мета статті – переосмислення усталеного трактування об’єкта графічного 
дизайну як завершеного візуального продукту та обґрунтування його розуміння 
як процесуальної системи, що формується у взаємодії з середовищем, користу-
вачем, інфраструктурою та часовою динамікою функціонування.

Методологія. Методологічну основу дослідження становлять підходи ди-
зайн-дослідження, концепції семіотичного та діяльнісного аналізу об’єкта ди-
зайну, інтерпретація цифрової культури як контексту, у якому змінюються ре-
жими виробництва та сприйняття візуальних повідомлень. Теоретичний аналіз 
наукових джерел у сфері дизайн-досліджень, медіатеорії та культурології допов-
нено порівняльним аналізом освітніх і професійних практик дизайну.

Результати. Продемонстровано, що традиційна об’єктно-продуктова па-
радигма не відображає сучасної природи дизайнерської діяльності, оскільки 
цифрові медіа трансформують об’єкт дизайну в динамічну конфігурацію взає-
модій, яка містить сценарії використання, адаптивність, алгоритмічну модифіко-
ваність та участь користувача в конструюванні значення. Доведено, що об’єкт 
графічного дизайну не може бути адекватно описаний поза процесами його 
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формування, функціонування та інтерпретації, тому потребує концептуалізації 
як відкритої структури, що розгортається у часі. Увагу приділено освітньому ви-
міру проблеми: обґрунтовано, що збереження продуктового розуміння об’єкта 
дизайну в педагогічній практиці обмежує розвиток концептуального мислення 
студентів, звужує критерії оцінювання. Процесуальне бачення об’єкта дизайну 
уможливлює інтеграцію дослідницьких стратегій в освітній процес, розвиток сту-
дентської рефлексії та формування здатності працювати з складними комуніка-
тивними середовищами.

Наукова новизна. Наукова новизна дослідження полягає у формулюванні 
теоретичної моделі об’єкта графічного дизайну як процесуальної системи взає-
модій, що дозволяє поєднати семіотичний, технологічний і діяльнісний виміри ди-
зайнерської практики. 

Практична значущість. Практичне значення результатів полягає у ство-
ренні концептуальних підстав для трансформації змісту професійної підготовки 
майбутніх дизайнерів та розробці нових підходів до формування навчальних за-
вдань та критеріїв оцінювання.

Ключові слова: графічний дизайн, цифрова культура, цифрове середовище, 
об’єкт дизайну, процесуальність, процесуальна концептуалізація, процесуальна 
модель, дизайн-дослідження, дизайн-освіта, освітні практики, проєктне рішення.

ВСТУП
Цифрова трансформація візуальних ко-

мунікацій суттєво змінює умови існування 
графічного дизайну як професійної та дослід-
ницької практики, що пов’язується з розши-
ренням інструментального середовища, по-
явою нових каналів поширення візуальних 
повідомлень, структурною зміною способу 
функціонування об’єкта дизайну. У цифровій 
культурі він більше не є стабільним матеріа-
лізованим результатом діяльності: його буття 
визначається циркуляцією в мережевих медіа, 
адаптацією до платформних форматів, участю 
користувача в інтерпретації та алгоритмічно 
опосередкованою модифікацією. Зазначимо, 
що «трактування об’єкта графічного ди-
зайну як завершеного візуального продукту 
не відповідає умовам цифрового середовища, 
у якому він функціонує як процесуальне, від-
крите й контекстуально залежне утворення» 
[2, с. 1], що змушує переглянути теоретичні 
засади розуміння об’єкта графічного дизайну 
та поставити питання про адекватність тради-
ційних концептуальних моделей.

Сучасний графічний дизайн функціонує 
в широкому полі культурних і креативних ін-
дустрій як засіб візуальної комунікації та ін-
струмент формування соціальних смислів 
і економічних практик. У цьому контексті 
об’єкт дизайну набуває статусу елемента 
культурної інфраструктури, залученого до 
мережі виробництва, інтерпретації та спожи-
вання візуального контенту [8], який змінює 
форму в цифровому середовищі одночасно як 
технологічний процес і трансформація спо-
собу культурного функціонування дизайну.

АНАЛІЗ ПОПЕРЕДНІХ ДОСЛІДЖЕНЬ
Дослідження в царині цифрової куль-

тури демонструють, що візуальна комунікація 
набуває динамічності й багатошаровості, де 
значення формуються у взаємодії між арте-
фактами, середовищем та користувацькими 
практиками [1; 17; 22]. Візуальне повідом-
лення втрачає завершеність структури і функ-
ціонує як процесуальний осередок зв’язку, 
відповідно, об’єкт дизайну неможливо розгля-
дати поза умовами його поширення, інтерпре-
тації та трансформації.

У наукових розвідках з медіаекології та 
цифрового дизайну доводиться, що візуальна 
комунікація функціонує як процесуальна вза-
ємодія, в якій значення виникає в контексті 
середовища та практик використання [21]. 
Тому об’єкт дизайну змінює автономність на 
відкритість у системі взаємодій. Показовою 
є теорія спекулятивного дизайну, в якій ар-
тефакти трактуються інструментами мислення 
про майбутнє та протистоять сучасним прак-
тикам.

Як зазначає Дж.  Оже, спекулятивний 
дизайн виконує дві принципові функції (мож-
ливість думати про майбутнє; критикувати 
поточну практику дизайну) з метою акцен-
тування уваги на зміщенні фокусу з матері-
ального результату та інтелектуально-дис-
курсивну роль об’єкта дизайну [9], а його 
успішність визначається управлінням припу-
щеннями щодо естетики, поведінки і функції 
артефакту. 

Зміна статусу об’єкта дизайну має прояв 
у втраті його стабільності та автономності. 
Так, у друкованій культурі об’єкт графічного 
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дизайну функціонував як завершена форма, 
що мала чітко окреслені межі та відносну не-
змінність. Натомість цифрове середовище 
надає йому властивості версійності, адаптив-
ності, інтерактивності та тимчасовості, пере-
творюючи з матеріального результату рішення 
дизайнера на елемент комунікаційної події, 
що розгортається у часі, діяльність, спрямо-
вану на формування досвіду взаємодії [17]. 

Попри ці трансформації, у теоретичному 
дискурсі та освітній практиці графічного ди-
зайну продовжує домінувати продуктова па-
радигма [18]. Об’єкт проєктування (в інду-
стріальній логіці виробництва) визначається 
як завершений візуальний результат, що оці-
нюється за формально-естетичними та техніч-
ними параметрами. 

Проте наразі він виявляється обмеженим 
у поясненні сучасних форм дизайнерської ді-
яльності, оскільки ігнорує контекст функціо-
нування об’єкта, взаємодію з користувачем 
і технологічними системами, процесуальний 
характер формування значення. Критичне 
осмислення подібної обмеженості продемон-
стровано у роботах з дизайн-дослідження 
(Т. Браун, Р. Б’юкенен, Й. Редстрем), де на-
голошено на необхідності переходу від об’єк-
тно-орієнтованого до діяльнісного розуміння 
дизайну [13; 14; 22].

Збереження орієнтації на продуктовий 
підхід має теоретичні та педагогічні наслідки. 
Вона визначає структуру навчальних завдань, 
систему оцінювання, спосіб формування про-
фесійної ідентичності дизайнера, звужуючи 
складний процес проєктування до створення 
візуально завершеного результату. Внаслідок 
цього знижується увага до сценарного мис-
лення, дослідницької рефлексії, тобто компо-
нентів, що є провідними для цифрового сере-
довища.

МЕТА
Метою статті є теоретичне переосмис-

лення об’єкта графічного дизайну в умовах 
цифрової культури та обґрунтування його про-
цесуальної концептуалізації як підґрунтя для 
трансформації фахової підготовки майбутніх 
дизайнерів. Для досягнення цієї мети здійс-
нюється аналіз класичних теорій дизайну, 
досліджується звернення до процесуальності 
в дизайн-дослідженні та визначаються освітні 
імплікації запропонованого підходу.

РЕЗУЛЬТАТИ ТА ЇХ ОБГОВОРЕННЯ
Для уточнення теоретичних пере-

думов переосмислення об’єкта графічного 
дизайну необхідно звернутися до історично 
сформованих моделей його трактування, які 

визначили понятійні межі сучасного дискурсу. 
Класичні підходи заклали понятійний апарат, 
у межах якого об’єкт дизайну тривалий час ін-
терпретувався як стабільна структура, мате-
ріальна, функціональна або знакова. Аналіз 
цих підходів уможливлює визначення витоків 
сучасної концептуальної інерції й окреслення 
меж їх пояснювального потенціалу щодо но-
вітніх дизайнерських практик. У матеріаль-
но-артефактній традиції об’єкт дизайну роз-
глядається як створена людиною річ, фізично 
оформлене утворення, що набуває значення 
через матеріал, конструкцію та спосіб виго-
товлення, форма і результат взаємодії техно-
логії та художнього наміру. 

Одночасно в сучасних дослідженнях 
(Е. Лаптон, Д. Філліпс) підкреслено, що об’єкт 
не обмежується утилітарною функцією: він 
акумулює культурну пам’ять і фіксує досвід 
людської діяльності [3]. Зауважимо, речі «не 
тільки задовольняють різноманітні потреби, 
але фіксують інформацію про творців і забез-
печують передачу досвіду життєдіяльності», 
що підкреслює їхню комунікативну й культу-
рологічну роль [1, с. 48]. 

Функціоналістська перспектива, сфор-
мована модерністською логікою раціоналізації 
середовища, зміщує акцент із матеріальності 
на доцільність використання [5]. Об’єкт ви-
значається через здатність виконувати задане 
призначення, а форма трактується як похідна 
від функції. Ця парадигма значною мірою ви-
значила методологію дизайн-освіти, заклавши 
принципи системного аналізу й нормативного 
оцінювання результатів.

Залучення рукотворних технік у гра-
фічному дизайні свідчить про збереження 
значення матеріально-чуттєвого виміру на-
віть у цифровому середовищі. Оскільки такі 
практики сприяють формуванню індивідуа-
лізованої візуальної мови та концептуальної 
виразності [4], відповідно, посилюється на-
пруження між стандартизованою функціо-
нальністю та культурно зумовленою варіатив-
ністю дизайнерських рішень. 

Натомість, семіотичні підходи переорі-
єнтовують аналіз із предметності на комуні-
кацію значень об’єктів графічного дизайну як 
медіаторів символічного обміну, знаковість 
структури, що функціонує у сфері культурних 
кодів і соціальних інтерпретацій. Розвиток 
цифрових медів поглибив цей аспект, змі-
нюючи способи формування й поширення 
візуальних повідомлень. Дослідження су-
часних візуальних трендів (М. Виноградова, 
Н. Сбітнєва, Т. Kротова, Дж. Ин) засвідчують, 
що проєктування відбувається на перетині 
реальних і віртуальних просторів, розширює 
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комунікативні функції та професійну відпові-
дальність [6; 19]. 

Історична структура художньої освіти 
підтверджує стійкість підходу до проєк-
тування, що орієнтований на результат. 
Узагальнення підготовки у сфері книжкової 
графіки у Варшаві та Кракові (А. Богушевська) 
свідчать про те, що освітній процес побудо-
ваний навколо створення завершеного ар-
тефакту (макета, сторінки, шрифтової ком-
позиції), трактується як основний показник 
професійної компетентності [11; 12]. Цим по-
яснено інерційність сучасної освітньої прак-
тики, в якій формується дисципліна форми 
і точність виконання, проте закріплюється 
уявлення про об’єкт дизайну як стабільний 
результат, відокремлений від процесу його 
подальшого функціонування. 

Попри концептуальну різноманітність, 
класичні підходи поєднує спільна методоло-
гічна установка: трактування об’єкта дизайну 
як завершеної структури, що описана поза ди-
намікою взаємодії із середовищем. Окреслене 
розуміння суперечить сучасним умовам циф-
рової медіації, в яких об’єкт дизайну відкритий 
до трансформації і нових прочитань.

Таким чином, звернення до класичних 
теорій дає змогу виявити історично сформо-
вану логіку розуміння об’єкта дизайну як ма-
теріальної речі, функціонального інструмента 
або знакової структури. Критичний аналіз 
класичних підходів до трактування об’єкта 
дизайну доводить, що їх об’єднує орієнтація 
на стабільність і завершеність результату. 
Обмеженість статичного бачення об’єкта ди-
зайну увиразнюється у дизайн-дослідженні, 
що зміщує аналітичну перспективу від резуль-
тату до процесу його формування та забез-
печує перегляд онтологічного статусу об’єкта 
дизайну. 

Однією з причин перегляду стало усві-
домлення специфіки дизайн-мислення як спо-
собу пізнання і структурування досвіду [17] 
та діяльності (когнітивно-рефлексивного про-
цесу, у якому проблема формулюється одно-
часно з пошуком рішення), що розгортається 
в умовах невизначеності, не піддається су-
цільній алгоритмізації, не вкладається у лі-
нійну процедуру створення об’єкта. З цієї по-
зиції заслуговує на увагу підхід до дизайну як 
до роботи зі «злісними проблемами» («wicked 
problems»), в межах якого об’єкт не може 
бути ізольований від контексту, оскільки його 
властивості визначаються складною мережею 
взаємозв’язків між споживачем, середовищем 
і культурними практиками [14]. 

Трактуючи об’єкт дизайну як подію або 
стан системи, Р. Лопес-Леон провокує дискусії, 

мотивує до роздумів і пропонує п’ять прин-
ципів, що стимулюють роздуми та мислення, 
розвивають нові знання в дизайні та ставлять 
під сумнів структури, за допомогою яких на-
вчають фахівців з дизайну [20]. Наслідком 
розвитку дискусії став перехід до розуміння 
дизайну як рефлексивної практики. 

Зокрема, M.  Вшолек стверджує, що ві-
зуальний дискурс є ключовим моментом 
у практиці дизайну, особливо важливим у ві-
зуалізації, оскільки він типізує дизайнерську 
діяльність на рівні стратегій проєктування, 
абстрагуючись від дихотомії композиційної 
модальності та мови [24]. За такою логікою 
об’єкт дизайну виникає як тимчасова стабілі-
зація процесу і результат серії ітерацій, інтер-
претацій, перевірок і переосмислень.

Особливого значення процесуальне ро-
зуміння набуває в контексті цифрової куль-
тури, де об’єкти дизайну існують у форматі 
адаптивності, неможливості окреслення без 
урахування сценаріїв його використання. 
Процесуальність у дизайн-дослідженні запо-
чатковує зміну парадигми і набуває концепту-
альної завершеності в умовах, коли медіальна 
інфраструктура радикально змінює спосіб іс-
нування об’єкта дизайну. Цифрове середо-
вище розширює технічні можливості дизайну, 
формує нову медіаекологію, в якій об’єкт ди-
зайну функціонує як динамічний елемент ко-
мунікативних мереж. 

Отже, одним із значущих аспектів тран-
сформації є зміна медіального статусу об’єкта 
дизайну. У цифровій культурі він існує як мно-
жинна версійна структура (не одиничний ма-
теріальний артефакт), що здатна до моди-
фікації, залежно від платформи чи сценарію 
використання, а нові форми комунікації ха-
рактеризуються модульністю, варіативністю 
та інтерактивністю. Інший аспект трансфор-
мації – взаємодія між об’єктом і користувачем, 
якою передбачено участь користувача у фор-
муванні значення через навігацію, персона-
лізації або інтерпретації контенту, внаслідок 
чого об’єкт дизайну перетворюється з одно-
бічного повідомлення на комунікативну подію.

Технологічний аспект також змінює саму 
природу об’єкта дизайну: алгоритмічні сис-
теми, адаптивні інтерфейси, генеративні про-
цеси закладають під час проєктування певний 
рівень непередбачуваності та співтворчості 
між дизайнером і цифровим середовищем. Як 
наслідок – об’єкт не може бути визначений як 
остаточна форма, він існує як поле можливих 
реалізацій, що актуалізуються в конкретних 
умовах використання. У цифровій культурі 
об’єкт стає радше станом системи взаємодій, 
ніж стабільною сутністю.
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Зміни стосуються і культурного виміру 
об’єкта дизайну: віртуалізація комунікаційних 
просторів розширює межі професійної діяль-
ності дизайнера, інтегруючи її у глобальні ін-
формаційні потоки. 

Усвідомлення трансформації об’єкта 
дизайну є необхідною передумовою для по-
дальшої його концептуалізації як процесу-
ального утворення, що становить центральну 
проблему дослідження у контексті підготовки 
графічних дизайнерів. Особливо показовою 
є трансформація критеріїв оцінювання. Там, 
де раніше достатньо було формальної завер-
шеності, сьогодні виникає потреба аналізу 
поведінки об’єкта у середовищі, його здат-
ності підтримувати комунікаційний процес. 
Це не означає відмову від дисципліни форми, 
швидше йдеться про її залучення до ширшої 
системи розуміння дизайнерської діяльності. 
Адже освітні практики, що продовжують орі-
єнтуватися виключно на результат, формують 
у студентів уявлення про графічний дизайн 
як виробництво візуальних артефактів, а не 
як інтелектуальну діяльність, що передбачає 
дослідження, інтерпретацію та рефлексію. 
У цьому сенсі продуктова модель впливає не 
лише на методологію проєктування, але й на 
професійну ідентичність майбутнього фахівця.

Отже, традиційна модель об’єкта гра-
фічного дизайну як завершеного продукту 
зберігає свою культурну і педагогічну значу-
щість, але водночас виявляє концептуальну 
недостатність у цифровому середовищі, а її 
критичне переосмислення відкриває можли-
вість переходу до розуміння об’єкта як про-
цесуальної конфігурації взаємодії. Критичний 
перегляд продуктової моделі об’єкта графіч-
ного дизайну зумовлює необхідність фор-
мування альтернативних теоретичних меж, 
здатних врахувати сучасні умови його існу-
вання. Такі межі вибудовуються навколо про-
цесуального розуміння дизайну, конфігурації 
взаємодій, що розгортається у часі, середо-
вищі та культурному контексті, зміни дослід-
ницького фокусу від стабільної сутності до ди-
намічної структури. Об’єкт дизайну необхідно 
розглядати як вузол взаємодії між автором 
(дизайнером), споживачем, технологією та 
медіальним середовищем з властивими йому 
композиційними параметрами, функціональ-
ними характеристиками, сценарієм викори-
стання, умовами інтерпретації, культурними 
контекстами циркуляції. 

Проєктування об’єкту дизайну тран-
сформується у безперервний цикл інтер-
претацій, перевірок і уточнень, у якому 
об’єкт дизайну не завершує процес, проте 
відкриває новий рівень рефлексії позиція, 

що безпосередньо корелює з концепцією 
рефлексивної практики професійної діяль-
ності Д. Шен [23]. Теоретичні наслідки такого 
розуміння об’єкта дизайну безпосередньо сто-
суються структури фахової підготовки гра-
фічних дизайнерів: процесуальне розуміння 
об’єкта графічного дизайну призводить до 
перегляду її дидактичних засад. Якщо об’єкт 
більше не може бути інтерпретований як за-
вершена форма, а розглядається як дина-
мічна структура взаємодій, то освітній процес 
має бути зорієнтований на формування тех-
нічної компетентності та, одночасно, на роз-
виток здатності мислити в умовах відкритості, 
контекстуальної залежності та концептуальної 
невизначеності.

Процесуальна концептуалізація об’єкта 
дизайну змінює структуру навчального 
завдання як «вправи» з формотворення на 
дослідницький кейс, в якому студент ана-
лізує контекст, формулює гіпотези та пере-
віряє їх через візуальну практику, де цифрові 
інструменти є засобом розвитку професійної 
компетентності та критичного мислення [7]. 
Процесуальне бачення об’єкта дизайну ви-
магає трансформації критеріїв оцінювання: 
замість домінування формальної оцінки ре-
зультату (яка залишається необхідною, проте 
недостатньою умовою професійної компетент-
ності) більш важливими є дослідницька гли-
бина, концептуальна логіка та здатності до 
рефлексії. Формування культури рефлексії 
(через публічні обговорення процесу, кри-
тичний аналіз помилок і захист концепції) 
узгоджується з принципом мистецької освіти 
розвитку творчої особистості [10; 25], який 
неможливо реалізувати без діалогу й від-
критої інтерпретації досвіду. 

Інтерпретація об’єкта графічного ди-
зайну в межах процесуальної концептуалізації 
призводить до формування умовиводу щодо 
потреби перегляду ролі дослідження в на-
вчальному процесі [15], коли дизайн-освіта 
не має обмежуватися опануванням технічних 
умінь або формальних композиційних прин-
ципів. Першочерговим постає необхідність 
формування здатності здобувачів вищої освіти 
до критичного аналізу ситуації проєктування 
з невизначеністю, інтерпретації культурного 
середовища та концептуалізації власних рі-
шень. 

Окреслене процесуальне розуміння 
об’єкта графічного дизайну потребує струк-
турної репрезентації для фіксації взаємо-
зв’язків між складниками дизайнерської 
діяльності. З метою узагальнення цієї ло-
гіки пропонується процесуальна модель 
об’єкта графічного дизайну (див. рис. 1), що 
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відображає його як систему, в якій візуальна 
форма є тимчасовою стабілізацією динаміч-
ного процесу. Представлена модель демон-
струє, що об’єкт графічного дизайну не пе-
редує процесу проєктування і не завершує 
його, а формується всередині мережі взає-
модій, які тривають і після появи візуальної 
форми. У цій візуальній формі дизайнер ви-
значає концептуальну структуру, користувач 
актуалізує значення через сценарії взаємодії, 
технологічна інфраструктура задає умови ре-
алізації, а культурне середовище інтерпретує 
та переосмислює повідомлення. Таким чином, 
форма постає як один зі станів системи (не 
кінцевий результат), що пояснює необхідність 
зміщення освітнього акценту з проєктування 
результату на аналіз процесу його станов-
лення та функціонування. 

На відміну від структурно-системних 
моделей, які описують сталі компоненти та 
їх функціональні зв’язки, ця модель фіксує 
не структуру, а процес (об’єкт мислиться як 
подія взаємодії, що постійно переутворюється 
в межах цифрового середовища). Таким чином, 
трактування об’єкта графічного дизайну в про-
цесуальній перспективі дає можливість по-
єднати теоретичний і педагогічний виміри 

дослідження. Переосмислення його статусу 
як динамічної конфігурації взаємодій уточнює 
природу дизайнерської діяльності та водночас 
виявляє обмеження освітніх моделей, орієнто-
ваних на стабільний результат. Запропоновані 
концептуальні межі окреслюють підстави для 
перегляду структури підготовки дизайнерів, 
критеріїв оцінювання, ролі дослідження в ос-
вітньому процесі, формулювання узагальнень, 
що визначають теоретичні та педагогічні на-
слідки даного дослідження.

ВИСНОВКИ
Проведений аналіз уможливив уточ-

нення теоретичного статусу об’єкта графіч-
ного дизайну в умовах цифрової культури та 
визначення обмеженості його трактування як 
завершеного візуального продукту. Класичні 
підходи, що описують його як матеріальний 
артефакт, функціональний інструмент або 
знакову структуру, сформували основу про-
фесійного дискурсу. Проте вони є недостат-
німи для пояснення сучасних форм візуальної 
комунікації, що функціонують у динамічному 
медіасередовищі. 

Попри те, що категорія процесуальності 
вже набула теоретичного статусу в межах 

 

 
 
 

 

Рис. 1. Процесуальна модель об’єкта графічного дизайну у цифровій культурі
Джерело: власна розробка авторів
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сучасних дизайн-досліджень, її застосування 
до осмислення об’єкта графічного дизайну та 
до структурування фахової підготовки гра-
фічних дизайнерів, залишається недостатньо 
розробленим. Запропоноване процесуальне 
розуміння об’єкта графічного дизайну дає 
можливість трактувати його як динамічну кон-
фігурацію взаємодії між автором, споживачем, 
технологічною інфраструктурою та куль-
турним контекстом. Візуальна форма в цьому 
контексті постає тимчасовою стабілізацією 
процесу, що розгортається у часі (не кінцевим 
результатом) і передбачає подальші тран-
сформації, а дизайн-діяльність – творчою, 
інтелектуальною практикою, пов’язаною 
з інтерпретацією, дослідженням і організацією 
складних комунікативних ситуацій.

Сформована процесуальна модель об’єкта 
графічного дизайну як аналітичний інструмент 
дослідження взаємозв’язків між концептуаль-
ними, технологічними та соціокультурними 
складниками дизайнерської діяльності уна-
очнює взаємозалежність складників дизайнер-
ського процесу для пояснення мінливості візу-
альної форми та опису проєктування в умовах 
цифрової культури. Модель забезпечує кон-
цептуальну основу з метою порівняння різних 
освітніх підходів і може використовуватися для 
аналізу проєктних рішень завдяки фокусу уваги 
на логіці досягнення результату.

Теоретичне переосмислення об’єкта ди-
зайну має безпосередні педагогічні наслідки: 
зумовлює необхідність переходу від навчання, 
зорієнтованого на відтворення формальних рі-
шень, до підготовки, спрямованої на розвиток 
концептуального мислення, здатності працю-
вати з невизначеністю та здійснювати рефлек-
сивний аналіз проєктних рішень. У цьому кон-
тексті змінюється роль дослідження, структура 
навчальних завдань і критерії оцінювання, які 
мають враховувати логіку проєктування.

Подальші дослідження можуть бути 
спрямовані на емпіричну перевірку процесу-
альної моделі об’єкта графічного дизайну, ви-
вчення взаємодії дизайнерського об’єкта з но-
вими технологіями та апробацію цієї моделі 
в аналізі проєктних кейсів і освітніх практик, 
що уможливить уточнення її евристичного по-
тенціалу, окреслення меж інтерпретаційної 
ефективності та поглиблення теоретичного 
осмислення процесуальності в контексті ре-
альних форм функціонування графічного ди-
зайну в цифровому середовищі.
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ABSTRACT
Borysov V., Borysova S., Markovych М., Matsyshyna Z. Conceptualization 

of the design object in digital culture: from visual product to procedural 
system

The article provides a theoretical conceptualization of the graphic design object 
in the context of digital culture, characterized by the growth of procedurality, inter-
activity, and network mediation of visual communications.

Purpose. The purpose of the article is to rethink the established interpretation 
of the graphic design object as a completed visual product and to substantiate its 
understanding as a procedural system that is formed in interaction with the environ-
ment, user, infrastructure, and temporal dynamics of functioning.

Methodology. The methodological basis of the study is the approaches of de-
sign research, the concepts of semiotic and activity analysis of the design object, and 
the interpretation of digital culture as a context in which the modes of production 
and perception of visual messages change. Theoretical analysis of scientific sources 
in the field of design research, media theory, and cultural studies is supplemented by 
a comparative analysis of educational and professional design practices.

Results. It is demonstrated that the traditional object-product paradigm does 
not reflect the modern nature of design activity, since digital media transform the 
design object into a dynamic configuration of interactions that includes usage sce-
narios, adaptability, algorithmic modifiability, and user participation in constructing 
meaning. It is proven that the graphic design object cannot be adequately described 
outside the processes of its formation, functioning, and interpretation; it requires 
conceptualization as an open structure that unfolds in time. Attention is paid to the 
educational dimension of the problem: it is substantiated that the preservation of the 
product understanding of the design object in pedagogical practice limits the devel-
opment of students’ conceptual thinking and narrows the assessment criteria. The 
procedural vision of the design object enables the integration of research strategies 
into the educational process, the development of student reflection, and the forma-
tion of the ability to work with complex communicative environments.

Scientific novelty. The scientific novelty of the research lies in the formulation 
of a theoretical model of a graphic design object as a procedural system of interac-
tions, which allows combining the semiotic, technological, and activity dimensions of 
design practice.

Practical relevance. The practical significance of the results lies in creating 
conceptual foundations for transforming the content of professional training of future 
designers and developing new approaches to the formation of educational tasks and 
assessment criteria.

Keywords: graphic design, digital culture, digital environment, design object, 
procedurality, procedural conceptualization, procedural model, design research, de-
sign education, design solution, educational practices.
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