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СИСТЕМНИЙ ПІДХІД ДО ВИВЧЕННЯ ЯВИЩА  
ГРАФІЧНОГО ДИЗАЙНУ

Метою статті є вивчення графічного дизайну як впливового явища в сучасному інформаційно-кому-
нікативному просторі з позиції системності, поточнення його меж як системи та функцій. Методоло-
гія роботи згідно поставленої мети базується на застосуванні системного та проблемно-орієнтованого 
підходу до наукового вивчення графічного дизайну, зокрема системно-структурний і системно-функціо-
нальний аналіз. З’ясовано, що попри дискусії та постійну мобільність поняття, межу системи через види 
спроєктованих об’єктів можна визначити як сукупність айдентики (фірмовий стиль як її складова), дру-
кованих книг всіх тематичних, жанрових і функціональних підвидів, періодичних видань, плакатів всіх видів, 
рекламної продукції, упаковок, шрифтів, інтерфейсів електронних книг, макетів для СММ. Постійні онов-
лення видів проєктних робіт не дозволяють однозначно визначити межі системи графічного дизайну, але 
говорять про те, що вона є самоорганізаційною і динамічною в своєму історичному розвитку. Показано, 
що основною характеристикою впливовості системи графічного дизайну є знаковість і трансляція сенсів. 
В результаті застосування системно-функціонального висвітлено особливості прояву графічного дизайну 
у зовнішньому просторі соціальних комунікацій, а саме уточнено сутність інформативної та комуніка-
тивної функцій, акцентовано евристичну функцію як результат необхідних в проєктуванні дизайн-дослі-
джень, сформульовано такі функції, як індикація науково-технічного прогресу в суспільстві, репрезентація 
поточної соціальної реальності, підвищення естетичного рівня представників цільової групи через надання 
зразкового для них візуального продукту, трансформація навколишнього простору інформації та взаємо-
дій, а також зазначено, продукція графічного дизайну є засобом маніфестації користувачами власного 
ставлення до навколишніх процесів. Подальше переосмислення системно-структурних моделей графічного 
дизайну, розширення системно-функціональної та системно-комунікаційної аналітики графічного дизайну 
як соціокультурного явища створює платформу для формувань гіпотез, контекстуального і функціональ-
ного дослідження емпіричної проєктної бази та концептуалізації висновків. 

Ключові слова: графічний дизайн, системний аналіз, система, функції графічного дизайну, дизайн,  
візуальні комунікації.

Udris-Borodavko Natalia. SYSTEMATIC APPROACH TO THE STUDY OF GRAPHIC 
DESIGN PHENOMENON

The purpose of the article is to study graphic design as an influential phenomenon in the modern information 
and communication space from the standpoint of systematicity, to clarify its scope as a system and functions. The 
methodology of the work in accordance with this goal is based on the application of a systematic and problem-
oriented approach to the scientific study of graphic design, in particular, system-functional analysis. It has been 
found that despite the discussions and constant mobility of the concept, the scope of the system through the types 
of designed objects can be defined as a set of identity (corporate identity as its component), printed books of 
all thematic, genre, and functional subtypes, periodicals, posters of all kinds, promotional products, packaging, 
fonts, e-book interfaces, and layouts for the SMM. Constant updates to the types of design work do not allow us to 
unambiguously define the scope of the graphic design system, but suggest that it is self-organizing and dynamic in 
its historical development. It is shown that the main characteristic of the influence of the graphic design system is 
the signification and transmission of meanings. As a result of the application of the system-functional approach, 
the peculiarities of graphic design in the external space of social communications are highlighted, namely: 1) the 
essence of the informative and communicative functions is clarified; 2) the heuristic function is emphasized as 
a result of the design research necessary in design; 3) such functions as indicating scientific and technological 
progress in society, representing the current social reality, and improving the aesthetic level of representatives of the 
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target group by providing an exemplary visual product for them, function as the transformation of the surrounding 
space of information and interactions are formulated. Also notes that graphic design products are a means for users 
to manifest their own attitude to the surrounding processes. Further rethinking of the systemic and structural models 
of graphic design, expansion of the systemic-functional and systemic-communication analytics of graphic design as 
a socio-cultural phenomenon creates a platform for hypothesis formation, contextual and functional research of the 
empirical project base, and conceptualization of the findings.

Key words: graphic design, system analysis, system, graphic design functions, design, visual communications.

Вступ. У наукових дослідження гума-
нітарного та економічного спрямування 
останніх років досить поширеним є тер-
мін «екосистема», що є синонімічним до 
поняття соціокультурна система. Його 
майже одностайно використовують як нау-
ковці, так і експерти різних галузей у при-
кладній аналітиці, в тому числі і в секторі 
графічного дизайну. В світлі актуальних 
змін гуманітарної сфери постає доцільним 
вивчення графічного дизайну та упорядку-
вання вже наявних знань з використанням 
методу системного аналізу.

Матеріали і методи. Дослідження гра-
фічного дизайну з позиції системної аналі-
тики ґрунтується на попередньому вивченні 
цієї методології. Системний підхід в науці та 
практичній площині життєдіяльності сучас-
ної людини є одним з визначальних методів. 
І. Спільник та О. Ярощук акцентують увагу на 
його міждисциплінарності [1, с. 183]. І. Гре-
чина в результаті глибокого аналізу форму-
вання системного підходу з періоду часів 
Стародавньої Греції виділила п’ять еволюцій-
них періодів динаміки ідей системності [2]. 
А. Немченко виокремлює три етапи розвитку 
системного підходу як спеціального засобу 
наукового дослідження, зосереджуючи увагу 
на періоді з кінця XVIII ст. [3]. В період гло-
балізації ідей та методів (кінець ХХ – початок 
ХХІ ст.) український вчений М. Белополь-
ський став автором концепції нової науки 
«енвіроніка», яка розкриває ідею «розумного 
розвитку вдосконалення суспільних систем 
і природи» [4, с. 187]. Такі супутні поняття, 
як «система», «елемент системи», «компонент 
системи», «функціональна частина системи» 
реферативно розглядають в своїх статтях 
А. Немченко [3]; «системний аналіз», «пред-
метно-орієнтований аналітик», «системний 
(системно-орієнтований) аналітик» – І. Спіль-
ник та О. Ярощук [1]. 

О. Чепік-Трегубенко та М. Єнін формулю-
ють такі риси соціальної системи: її елемен-
тами є соціальні утворення (соціальні спіль-
ноти, соціальні групи, соціальні інститути, 
соціальні організації) та зв’язки між ними; 
вона є відносно автономним об’єктом, само-
організованою, саморегульованою, ціліс-
ною структурою; побудована на внутрішніх 
зв’язках; виконує численні функції, спря-
мована на досягнення певного результату 
(політичного, економічного, соціального чи 
духовного); пов’язана з іншими об’єктами 
та системами зовнішніми зв’язками, тобто 
є частиною найбільшої метасистеми – сус-
пільства [5]. У І. Рижової знаходимо системну 
парадигму трактування дизайну як надін-
дивідуальної, багатовимірної системи, «що 
охоплює широкі пласти дизайнерської діяль-
ності, пов'язаної з об’єктивними передумо-
вами та суб'єктивними чинниками розвитку 
дизайну, взаємодією між суб'єктом і об'єктом, 
засобами й цілями раціональної та ірраціо-
нальної дії, свідомим і несвідомим у дизай-
нерській діяльності» [6, с. 8].

Г. Лановська в своїй статті надає упоряд-
ковані тлумачення поняття «інноваційна еко-
система» [7, с. 258], на підставі чого пропо-
нує наступне формулювання цього терміна: 
«синергія держави, підприємницького та 
дослідницького середовища з використанням 
організаційних, нормативних, навчально-
методичних та фінансових ресурсів і запро-
вадження механізму передачі знань з метою 
трансформації в інноваційні продукти» 
[7, с. 259]. Грунтовне вивчення поняття «еко-
система» проведено групою вчених Т. Цудзі-
мото, Ю. Кадзікава, Ю. Томіта та Й. Мацу-
мото [8]. На основі аналізу 90 попередніх 
робіт та визначення чотирьох основних під-
ходів у теоретизуванні екосистем, автори 
формують інтегровану модель та концепцію 
узгодженої екосистеми, визначивши її мету 
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наступним чином: «Щоб забезпечити сис-
тему продуктів/послуг, історично самоор-
ганізована або спроектована менеджерами 
багаторівнева соціальна мережа складається 
з акторів, які мають різні атрибути, принципи 
прийняття рішень та переконання» [8, c. 52]. 

Отже, основним методом роботи над стат-
тею є системний аналіз. Його застосування 
обумовлює вивчення графічного дизайну 
з позиції трактування його як системи, що, 
по-перше, має свою внутрішню структуру, 
ефективність якої залежить від налагоджених 
зв’язків між складовими системами та їхньою 
ефективною стратегією досягнення власних 
цілей; по-друге, є складовою надсистеми 
(суспільство), тобто має зовнішній простір та 
контакти з іншими системами. 

Джерельною базою стали публікації екс-
пертів і практиків графічного дизайну, норма-
тивні документи.

Результати. Згідно із методологією сис-
темного аналізу [9] графічний дизайн як сис-
тема підлягає таким аналітичним напрям-
кам: системно-компонентний (вивчає склад 
системи та виокремлює компоненти, вза-
ємодія котрих зумовлює наявність у сис-
теми характеристик); системно-структурний 
(досліджує внутрішні зв’язки та взаємодію 
елементів системи); системно-інтегративний 
(описує властивості системи в цілому, котрі 
не притаманні її окремим компонентам); 
системно-функціональний (виявляє інфор-
маційно-функціональні залежності на різних 
рівнях: між компонентами системи, між ком-
понентами і системою в цілому, між систе-
мою в цілому та іншою системою, до складу 
якої вона входить); системно-комунікацій-
ний (вивчає взаємодію системи з навколиш-
нім середовищем). За думкою Т. Цудзімото, 
Ю. Кадзікава, Ю. Томіта та Й. Мацумото, 
узгодженій екосистемі притаманні такі ком-
поненти, як межа екосистеми (може бути 
встановлена сприйняттям споживачами сис-
теми продукту/послугу); суб’єкти, що знахо-
дяться в межах екосистеми; атрибути акторів 
(діячів) екосистеми, що передусім прояв-
ляється у відмінних принципах прийняття 
рішень та поведінки; поведінкові ланцюжки 
(відносини) між всіма діячами (видимі та/або 

невидимі потоки ресурсів, контрактів, довіри 
та спільного бачення) [8]. В цій статті ми про-
аналізуємо межі системи, тобто поточнимо, 
що є графічним дизайном, та проведемо сис-
темно-функціональний аналіз.

Межу системи графічного дизайну можна 
визначити кількома критеріями, але при цьому 
необхідно базуватися на визначенні графіч-
ного дизайну як такого. Зокрема, можна роз-
глядати 1) межі, які оприявлені спроєктова-
ними об`єктами (матеріальний, перцептивно 
відчутний рівень) та 2) межі впливу графіч-
ного дизайну як системи на навколишній про-
стір (нематеріальний, перцептивно невідчут-
ний рівень). 

У зв’язку з постійним розвитком сучасних 
інформаційних технологій на практиці відбу-
ваються тимчасові розмиття цих меж. Втім, 
попри те, що питання видового розмаїття 
підлягає постійному оновленню і дискусіям, 
більш чітко визначеним і таким, що містить 
багато позицій збігу, є наступні коцепції. На 
думку С. Прищенко, основним засобом гра-
фічного дизайну є «графічне зображення, 
малюнок: це рекламна і промислова графіка, 
книжкова та газетно-журнальна графіка, пла-
кат, системи візуальних комунікацій, упаковка, 
етикетки, щитова реклама, каталоги, буклети, 
запрошення, поштові листівки, календарі, 
сувенірна продукція тощо» [10, с. 85]. Також 
науковиця наводить позицію В. Шості, який 
«завданням графічного дизайну вбачає про-
єктування таких різновидів графіки, як пла-
кат, знак, упаковка, оформлення періодичних 
видань, дизайн книги та інші форми реклам-
ної графіки» [10, с. 85]. 

Е. Стівенс у публікації для AND Acad-
emy відносить до графічного дизайну таку 
структуру продукції: брендінг та візуальна 
айдентика; графічний дизайн для марке-
тингу та реклами (шаблони електронної роз-
силки, ілюстрації та/або анімації для реклами 
в соціальних мережах, друкована реклами 
та реклама в пресі, зображення та інфогра-
фіка для статей блогу, плакати та зовнішня 
реклама); цифровий графічний дизайн (лого-
типи, значки і зображення для веб-сайтів, про-
грам та іншого цифрового вмісту, типографія 
та колірні схеми для веб-сайтів і програм, 
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рекламні веб-банери, графіка для відеоігор); 
дизайн упаковки; редакційно-видавнича 
справа (друковані та цифрові книги, журнали 
і брошури); екологічний (емпіричний) графіч-
ний дизайн, тобто візуальні засоби для покра-
щення досвіду людини у фізичному просторі 
(вітрини та вивіски, навігаційні системи 
музейних виставок, громадського транспорту, 
публічних просторів, супермаркетів, оформ-
лення приміщень для заходів, конференцій та 
офісів) [11]. 

В аналітичному матеріалі «Компетенції 
графічного дизайнера», розробленої в рам-
ках п'ятирічної програми від Британської 
Ради «Creative Spark», зазначено, що графічні 
дизайнери – «це візуальні комунікатори, які 
створюють візуальні концепції, передають 
ідеї фізичними та віртуальними формами за 
допомогою слів, зображень і графіки». Медіа-
засоби, за допомогою яких це здійснюється, 
містять «шрифти, форми, кольори, зобра-
ження, дизайн друку, фотографії, анімацію, 
логотипи та рекламні щити», «загальний 
макет і дизайн оформлення журналів, газет, 
корпоративних звітів та інших публікацій, 
рекламні дисплеї, упаковки та маркетингові 
брошури для продуктів і послуг», «характерні 
логотипи для продуктів і підприємств, знаки 
та системи вивісок» [12, с. 4].

До недавнього часу до складу графічного 
дизайну впевнено відносили інтерфейси сай-
тів та мобільних застосунків, хоча переорієн-
тація веб-дизайну на розробку за допомогою 
інтерфейсів поведінкової стратегії користу-
вача та позиціонування цього під самостійною 
назвою створює тенденції виокремлення UI / 
UX дизайну в окрему галузь, що не входить 

до графічного дизайну. Невизначеність ство-
рює ту саму розмитість межи системи. Ана-
логічною є ситуація з гейм-індустрією та 
моушн-дизайном. У цьому випадку ми вва-
жаємо доцільним виокремлювати анімацію зі 
складними сюжетними сценаріями і пропра-
цюванням локацій, персонажів в окремий вид, 
а додавання динаміки до статичних проєктів 
графічних дизайнерів (анімація фірмового 
знайку, рекламного банеру, бізнес-презента-
цій, макетів для СММ та інше), чим по суті, 
і є моушн дизайн, варто залишити в межах 
графічного дизайну.

Треба розуміти, що якщо навіть на папері 
буде чітко розведені види продукції, реаль-
ність диктує постійні оновлення. Адже біль-
шість сучасних графічних дизайнерів зна-
ється на анімуванні, веб-дизайні, розробці 
персонажів та локацій для комп’ютерних ігор, 
а також на ілюструванні, принаймні частково. 
Ці аспекти не дозволяють однозначно визна-
чити межі системи графічного дизайну, але 
говорять про те, що вона є самоорганізацій-
ною і динамічною в своєму історичному роз-
витку. 

Якщо повернутися до можливості визна-
чати межі системи в нематеріальній та пер-
цептивно невідчутній площині, то логічною 
вважаємо ідею, що межа системи графічного 
дизайну окреслюється впливом, що здійснений 
за допомогою різновидів зазначеної вище про-
дукції. На цьому етапі та у переході до струк-
турно-функціонального аналізу зазначимо, 
що в аналітичних матеріалах останніх років 
про дизайн вельми поширеними є посилання 
на схему чотирьох порядків Р. Бьюкенена [13], 
[15] (рис. 1). За словами дослідника, перший 

процесів (дизайн взаємодії); четвертий рівень – проєктування середовищ і 

систем, усередині яких функціонують три попередні рівні [14]. В своєму 

інтерпретованому варіанті схеми Р. Бьюкенена С. Керні акцентує увагу на 

динаміці сфер від відчутного та видимого до абстрактного та видимого [15]. 

С. Керні звертає увагу, що в той час, як обізнаність про третій і четвертий 

порядки швидко зростає, принаймні серед дизайнерів та менеджерів, у 

багатьох аудиторій сприйняття дизайну прив’язане переважно до перших 

двох порядків. 

 
Рис. 1. Інтерпретація схеми Р. Бьюкенена.  
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порядок (рівень) дизайну – це спілкування 
з символами та зображеннями; другий – це 
дизайн артефактів (в інженерії, архітектурі 
та масовому виробництві); третій рівень – 
дизайн діяльності і процесів (дизайн взаємо-
дії); четвертий рівень – проєктування серед-
овищ і систем, усередині яких функціонують 
три попередні рівні [14]. В своєму інтерпрето-
ваному варіанті схеми Р. Бьюкенена С. Керні 
акцентує увагу на динаміці сфер від відчут-
ного та видимого до абстрактного та види-
мого [15]. С. Керні звертає увагу, що в той час, 
як обізнаність про третій і четвертий порядки 
швидко зростає, принаймні серед дизайнерів 
та менеджерів, у багатьох аудиторій сприй-
няття дизайну прив’язане переважно до пер-
ших двох порядків.

Отже, знаковість і трансляція сенсів, 
є основною характеристикою графічного 
дизайну. За автентичною схемою Р. Бьюке-
нена та інших її варіацій, графічний дизайн 
є першою складовою, яка входить до складу 
трьох наступних, точніше складає їхнє базове 
ядро. Проєктування, в якому домінантним 
матеріалом є знакові системи (графічний 
дизайн), складає базис проєктування об’єктів, 
взаємодій та соціальних систем. До при-
кладу, в ефективності спроєктованого серед-
овища (інтер’єр, ландшафт) значну роль віді-
грає продукція графічного дизайну (системи 
навігації, рекламно-інформаційна продукція, 
графічно-ілюстративний декор). Вона може 
підсилити функціональність середовища, а, 
отже, взаємодій між людьми, для яких проєк-
тується інтер’єрний чи ландшафтний простір.

В рамках системно-інтегративного аналізу 
графічного дизайну, який полягає у визна-
ченні властивостей системи в цілому, не 
притаманних її окремим компонентам, вва-
жаємо доречним розглянути найвагоміші 
функції графічного дизайну у сучасному 
суспільстві. Функції визначаються «місцем 
дизайнерської діяльності у системі інших 
соціокультурних феноменів сучасного сус-
пільства» [6, с. 13]. Досить комплексно визна-
чення функцій дизайну як широкого поняття 
представлено у І. Рижової, хоча й зі специ-
фікою соціальної філософії. Вона виділяє 
відтворювально-інформаційну, евристичну, 

координуючу, інтегруючу, онтологічну, 
феноменологічну, психоаналітичну функції 
[6, с. 13].

Сутність інформативної функції полягає 
у відповідному розкритті ідеї, відображенні 
структурних елементів, зв’язків, взаємодій 
тієї проблематики, заради вирішення якої 
створювався проєкт, а також транслюванні 
інформації, яка може змінити проблемну 
ситуацію. У О. Гладун аспект інформування 
висвітлено тим, що мова графічного дизайну 
є сукупністю й системою думок, висловлю-
вань, ідей, духовних установок, що здійсню-
ють як інформування, так і формування пев-
ного світогляду [16, с. 42–46].

Комунікативний аспект функціонування 
системи графічного дизайну наприкінці 
ХХ ст. і посьогодні став вельми вагомим та 
провідним. Н. Скляренко вказує, що «пере-
осмислення комунікативних функцій гра-
фічного дизайну відбувається із появою 
низки фундаментальних праць J. Frascara» 
[17, с. 54], який був президентом ICOGRADA 
1985–1987 рр. 

Узагальнено, комунікативна функція 
полягає в тому, що продукція графічного 
дизайну сприяє соціальній комунікації між 
різними соціальними групами і спільнотами 
(урядом і громадянами, бізнесом і спожи-
вачами, лідерами думок та громадськістю), 
оскільки його художньо-образна мова перед-
бачає реакцію адресата у вигляді дії або 
висловлювань, а отже – взаємозворотній 
зв’язок з комунікатором. Такий ракурс аналі-
тики графічного дизайну пов'язаний з розви-
тком теорії соціальної комунікації, що стало 
вельми популярної темою гуманітаристики 
у другій половині ХХ ст.

Головну мету, яка лежить в основі будь-
якої соціальної комунікації, визначаються як 
зменшення рівня внутрішньої невизначеності 
[18, c. 10–24]. Високий рівень невизначеності 
може загрожувати припиненню комунікатив-
ного процесу. Окрім цього, невизначеність 
може викликати тривожність, що свідчить 
про комунікативну некомпетентність однієї 
із сторін, а некомпетентний комунікатор не 
здатен продовжувати комунікацію. Кожен 
рівень комунікативного процесу передбачає 
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зниження невизначеності вербальними та 
невербальними методами. З роботи Г. Брага 
започатковано структуру рівнів комунікації: 
рівень міжособистісного спілкування (базо-
вий), коли повідомлення є усним та/або жес-
товим, і, насамперед, безпосереднім (бесіда, 
інтерв'ю тощо); рівень організованої культур-
ної комунікації, де з'являються технології та 
нові канали комунікації (лист, живопис тощо. 
буд.) і у якому автор може бути «відсутнім; 
рівень масової комунікації (джерела поши-
рення повідомлень) [19]. Після концептуалі-
зації соціальної комунікації чітко проявилася 
роль продукції графічного дизайну у проце-
сах 2го і 3го рівнів, тобто його комунікативна 
функція, завдяки якій рівень невизначеності 
в обох сторонах зменшується. 

Серед потреб аудиторії адресатів, до яких 
звертається комунікатор (ініціатор пере-
дачі інформації), можна визначити такі, як 
потреба пізнання, потреба отримувати емо-
ції, потреба в довірі та стабільності, потреба 
соціальної інтеграції, яка виражається через 
обговорення інформації із рідними та дру-
зями та потреба в знятті напруги та переклю-
ченні уваги. Продукція графічного дизайну 
є інструментарієм-посередником в цих 
комунікативних процесах та має характеризу-
ватися властивостями, здатними забезпечити 
комунікативні потреби адресатів. 

Останніми роками проявився ще один 
аспект комунікативної функціональності 
графічного дизайну – маніфестація корис-
тувачем власного ставлення до навколиш-
ніх процесів за допомогою продукції гра-
фічного дизайну. Пов’язано це з тим, що 
останніми роками продукція графічного 
дизайну у вигляді заготовок емблем для соці-
альних мереж («аватари»), візуалізації афо-
ризмів та влучних фраз, стікерпаків, ком-
позицій для принтів на одяг та інші виши 
індивідуального користування став доступ-
ним для широкого використання. Дизайнери 
створюють численну кількість продукції 
і поширюють її безкоштовно з метою влас-
ної популяризації, а адресати мають можли-
вість використати ці розробки для власного 
іміджу в одязі / аксесуарах або на сторінках 
соціальних мереж. Зазвичай своїм зовнішнім 

виглядом і костюмом, зокрема, та сторінкою 
людина проявляє свою індивідуальність та 
використовує інструментарій візуальної про-
дукції для передачі в навколишній комуніка-
тивний простір своїх думок, прагнень, став-
лення до актуальних тем. Позначення своєї 
особистості для інших можна трактувати як 
своєрідну маніфестацію власних поглядів, які 
можуть бути спрямованими на підтримку або 
деструктурізацію, та, навіть, знищення пев-
них суспільних процесів. Наприклад, серед 
безліч пропозицій принтованих футболок або 
аватарів у соцмередах, споживач може від-
найти таку формулу, що візуалізує його вну-
трішні переживання, думки, життєві висно-
вки, дотримання певного способу життя та 
життєвих орієнтирів. Таким чином, графічний 
дизайн є посередником у соціальній комуніка-
ції у вигляді позиціонування людиною своєї 
соціальної ролі, статусу, громадської позиції. 

Важливою вважаємо й таку функцію сис-
теми графічного дизайну, як евристична. 
Вона пов’язана зі зростанням ролі дослідниць-
кої складової під час розробки проєкта [20], 
а отже – примноженням емпіричних даних 
і експертних висновків, які складають базис 
для наукових теоретизувань та узагальнень. 

Є. Гула зазначає, що висока і зростаюча 
актуальність графічного дизайну передба-
чає залучення в його інструментарій най-
більш модерних технічних засобів [21, с. 29]. 
Справді, саме в його галузі вперше почали 
застосовувати програми комп’ютерної гра-
фіки і цифрові технології фотозйомки, маке-
тування, тиражування. Сьогодні ця тенден-
ція продовжується застосуванням штучного 
інтелекту, оскільки ця технологія надає мож-
ливості оптимізувати багато процесів проєк-
тного процесу, а також розробляти частково 
контент для наповнення концептуальних схем 
і макетів [22]. Це говорить про те, що система 
графічного дизайну є свого роду індикато-
ром науково-технічного прогресу в суспіль-
стві. При цьому важливо, що у порівнянні 
з іншими видами дизайну графічний є най-
менш вибагливим до технологічного осна-
щення – він потребує лише потужного ноут-
бука та підключення до мережі, який є доволі 
мобільним у транспортуванні. 
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І. Рижова вважає, що «зміст дизайнерських 
практик зводиться до того, що вони форму-
ють стійкі художні і формогенеративні канони, 
уявлення про прекрасне, добро, відношення 
до природи і суспільства, сущого і належного» 
[6, с. 12]. Не можна повністю погодитися, що 
сутність дизайну полягає лише в тому, але 
проєкти, створені професійними дизайне-
рами, креативно та за всіма етапами проєкту-
вання, справді є зразковим матеріалом, який, 
з одного боку, репрезентує поточну соціальну 
реальність (як реагування на запити цільо-
вої групи), з іншого – надає цільовій групі 
найкращий візуальний продукт, який вона 
здатна сприйняти в силу поширеної серед 
її членів картини світу. Перегляд продукції 
графічного дизайну дає уявлення про істо-
ричний перебіг подій в конкретному суспіль-
стві, адже проєкти наповнени актуальними на 
момент створення зображеннями просторових 
об’єктів, візуальними ознаками певних подій, 
модними образами персонажів, сюжетикою 
популярних видів діяльності та іншими марке-
рами періоду, в який створювався проєкт. Про-
єкти з власним концептуальним наповненням 
автора-дизайнера також надає зразковий, хоча 
й нерідко дискусивний матеріал для насліду-
вання, обговорень, визначення векторів розви-
тку графічного дизайну взагалі. 

Характерним вектором розуміння функ-
ціональності системи дизайну є те, що вона 
апріорі спрямована на трансформацію навко-
лишнього простору, на його оновлення за 
рахунок використання розробленого про-
єкту. «Дослідника цікавить реальність, тоді 
як дизайнера цікавить те, якою реальність 
може стати» [23, с. 31]. Тобто функція сис-
теми графічного дизайну полягає й у транс-
формації навколишнього простору інфор-
мації та взаємодій, або внаслідок вирішення 
наявної проблеми, або внаслідок створення 
альтернативи наявному стану речей для змін 
заради змін. Найчастіше це відбувається за 
допомогою варіативного експериментування, 
нерідко завершений проєкт сам по собі є екс-
периментом, наслідки якого для зовнішнього 
простору досліджуються та аналізуються як 
складова проєктуання. Для експериментів 
дизайнер використовує ескізи, прототипи та 

сценарії. Також важливу роль в цьому відігра-
ють інноваційні технології, які допомагають 
і у варіативності пропозицій, і у варіативності 
прогнозів, і у швидкості проєктування.

Висновки. В результаті огляду публікацій 
науковців, синтезу спостережень за розвитком 
графічного дизайну як системи та його аналі-
тики, визначено, що межі системи через види 
спроєктованих об’єктів можна окреслити як 
сукупність айдентики (фірмовий стиль як її 
складова), друкованих книг всіх тематичних, 
жанрових і функціональних підвидів, періо-
дичних видань, плакатів всіх видів, реклам-
ної продукції, упаковок, шрифтів, інтерфей-
сів електронних книг, макетів для СММ. При 
цьому постійні оновлення видів проєктних 
робіт не дозволяють однозначно зафіксувати 
ці межі системи графічного дизайну, але гово-
рять про її самоорганізаційність і динамічною 
в своєму історичному розвитку. Основною 
характеристикою графічного дизайну є знако-
вість і трансляція сенсів. 

В результаті застосування системно-функ-
ціонального аналізу висвітлено особливості 
прояву графічного дизайну у зовнішньому 
просторі соціальних комунікацій, а саме уточ-
нено сутність інформативної та комунікатив-
ної функцій, акцентовано евристичну функ-
цію як результат необхідних в проєктуванні 
дизайн-досліджень, сформульовано такі функ-
ції, як індикація науково-технічного прогресу 
в суспільстві, репрезентація поточної соціаль-
ної реальності, підвищення естетичного рівня 
представників цільової групи через надання 
зразкового для них візуального продукту, транс-
формація навколишнього простору інформації 
та взаємодій. Крім цього, проявлено ще один 
аспект комунікативної функціональності гра-
фічного дизайну – маніфестація користувачем 
власного ставлення до навколишніх процесів 
за допомогою його продукції.

В контексті нових концептуальних трак-
тувань системних процесів в гуманітарних 
науках вважаємо перспективними напря-
мами переосмислення системно-структурних 
моделей графічного дизайну, розширення 
системно-функціональної та системно-кому-
нікаційної аналітики графічного дизайну як 
соціокультурного явища. 
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