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ИТЕРАЦИОННОЕ ДИЗАЙН-
ПРОЕКТИРОВАНИЕ В ВИРТУАЛЬНОЙ 

ИНФОРМАЦИОННОЙ СРЕДЕ

Аннотация: Для повышения эффективности проектной деятель-
ности в виртуальной информационной среде автором предложен 
адаптированный вариант спиральной модели, названный итера-
ционной моделью. Главная особенность итерационной модели — 
фрагментированное проектирование с наслоением новых уровней 
объекта на каждом витке цикла. Принципами модели становятся: 
отсутствие детализированной концептуальной и визуальной 
спецификации на начальных этапах проектирования, появление 
детализации при переходе на новый этап проектирования, прото-
тип как результат каждого этапа проектирования. 
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Abstract: as the title implies the article describes an adapted version 
of the spiral model, called the iterative model. It is spoken in detail 
the main feature of the iterative model, which is fragmented design 
with layering of new levels of the object at each iteration of the cycle. 
The principles of the model: the absence of a detailed conceptual and 
visual specification at the initial design stages, the appearance of detail 
during the transition to a new design stage, a prototype as a result of 
each design stage.

Keywords: Iterative model, virtual information environment, 
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Внедрение цифровых технологий в различного рода практи-
ки, в том числе образовательные, влечет за собой новые подхо-
ды к процессу дизайн-проектирования. Большое значение дизайн 
как перспективная гуманитарная технология имеет в интерактив-
ных системах обучения, особый интерес вызывает компьютер-
ная визуализация учебной информации — речь идет о разработ-
ке и создании дидактически нового вида наглядности.

Процесс проектирования комплексного продукта виртуальной 
информационной среды, в котором этап дизайна является лишь 
промежуточным, обладает самобытными свойствами многослой-
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ности и цикличности [8, с. 7]. Разработка виртуальных информа-
ционных систем предполагает командную работу — интенсивное 
взаимодействие дизайнера, разработчиков и других специали-
стов-смежников, заказчика и потребителей. Основным показате-
лем успешности продукта становится степень удовлетворенности 
пользователей [6, с. 31]. 

Дизайн-проект виртуальной информационной среды можно 
охарактеризовать как «открытый», не имеющий временных огра-
ничений, не заканчивающийся выпуском конечного продукта, 
включающий обязательный этап сопровождения, постоянного об-
новления версий. Такой проект разрабатывается в условиях не-
определенности — информация, постоянно поступающая извне, 
существенно влияет на дальнейшую разработку. Зачастую слож-
но или почти невозможно изначально предопределить результат 
такого проектирования. 

Разработка сложных многоуровневых интерактивных продук-
тов дизайна виртуальной информационной среды обусловлива-
ет необходимость использования такой модели проектирования, 
которая обеспечит результативность поиска проектного решения 
в условиях неопределенности. Модель, которая может применять-
ся для различных проектов: образовательных, информационных, 
развлекательных и др., обеспечивает высокий уровень удовлетво-
ренности пользователей на основе принципов производительно-
сти, адаптивности и сотрудничества.

Для повышения эффективности проектной деятельно-
сти в виртуальной информационной среде автором предложен 
адаптированный вариант спиральной модели Боэма, названный 
итерационной моделью дизайн-проектирования [1, с. 15].

В основе итерационной модели лежит принцип итеративно-
сти — фрагментированного проектирования с наслоением новых 
уровней объекта на каждом витке цикла. Основное отличие но-
вой модели от оригинальной — объектом проектирования, вместо 
программного обеспечения, будет дизайн-проект виртуальной ин-
формационной среды, следовательно, иной станет суть итераций, 
а также фазы проектирования и процесс разработки. Если ори-
гинальная модель рассматривает итерации в качестве этапов 
жизненного цикла программного обеспечения: анализ, проекти-
рование, реализацию и внедрение, то в предложенной модели 
итерации представляют собой уровни дизайн-проектирования: 
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концептуальный, функциональный и визуальный — иными слова-
ми, мы получаем многоуровневый объект дизайна [7, с. 77]. 

Описание итерационной модели
Процесс дизайн-проектирования в виртуальной среде можно 

представить в виде спирали, основными принципами которой бу-
дут: отсутствие детализированной концептуальной и визуальной 
спецификации на начальных этапах проектирования, прототип 
как результат каждого этапа проектирования, появление детали-
зации исключительно тогда, когда это необходимо для перехода 
на новый этап. 

Каждый виток спирали показывает итерацию, а каждый сег-
мент спирали отображает этап проектирования — фазу итера-
ции, результаты которой предназначены для процедуры формаль-
ного согласования и необходимы для выполнения следующих 
этапов. Фазы итерационной модели соответствуют четырем ос-
новным фазам спиральной модели: определение целей, анализ 
функциональных составляющих итерации, прототипирование, 
планирование [2, с. 47]

 Итерация 1. Создание концепции
На данном этапе проводится предпроектный анализ с после-

дующим выходом на итоговую проектную концепцию. Результатом 
итерации является прототип концептуального решения с разрабо-
танной базой для дальнейшего проектирования взаимодействия:

1. Определение целей. Происходит знакомство с ситуаци-
ей, определяются основные требования к продукту. Анализирует-
ся видение создания и развития продукта от участников процесса 
проектирования. Определяются проблемы, цели и задачи проекти-
рования дизайн-объекта, разрабатывается план создания проекта.

2. Анализ. Проводится детальный разбор ситуации, об-
зор аналогов и анализ поведения пользователей при будущей 
работе с продуктом.

3. Прототипирование. Разрабатываются варианты проектно-
го решения, их сравнение и выбор наиболее эффективного.

4. Планирование. Проводится оценка итерации 
на совместимость со следующими этапами и доступными ресурса-
ми. По результатам фазы определяются технические ограничения 
проектирования.

Итерация 2. Проектирование взаимодействия
Данный этап посвящен разработке алгоритмов взаимодей-
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ствия в тесной связи с потребностями пользователей. Резуль-
татом итерации является прототип системы взаимодействия 
с возможностью дальнейшей визуализации:

1. Определение целей. Для проектирования сценариев вза-
имодействия определяются цели потребителей, затем они сопо-
ставляются с целями провайдера, в результате выводится общий 
знаменатель алгоритмов построения системы.

2. Анализ. Проводится детальное построение поведения 
пользователей в соответствии с их целями, мотивами, задачами, 
а также анализируются механизмы взаимодействия аналогичных 
систем. Данные остаются актуальными вплоть до конечного тести-
рования пользователями.

3. Прототипирование. На основе аналитических данных 
и концептуальной основы создаются прототипы взаимодействия 
системы с пользователем (ключевые сценарии — в любом целе-
сообразном виде) с учетом максимально эффективного решения 
пользовательских задач. Определяются функциональные и ин-
формационные группы и элементы, создается макет общей ин-
фраструктуры взаимодействия.

4. Планирование. Проводится тестирование прототипа си-
стемы специалистами и пользователями на предмет безопасно-
сти и оптимальной информативности [5, с. 128]. По результатам 
фазы определяются ограничения проектирования алгоритмами 
взаимодействия.

Итерация 3. Визуализация оболочки
На данном этапе происходит поиск визуального языка и при-

ложение его на экранные архетипы в рамках прототипа сценариев 
взаимодействия системы. Результатом итерации является оформ-
ленный в соответствии с задачами дизайна прототип системы:

1. Определение целей. Определяется основная задача ви-
зуального оформления продукта. Устанавливается баланс между 
эстетическим и функциональным.

2. Анализ. Проводится анализ аналогов на предмет исследо-
вания визуального языка.

3. Прототипирование. В прототип сценариев взаимо-
действия интегрируется визуальный стиль. Создается четкая 
иерархия элементов, разрабатывается визуальная структура 
и система знаков.

4. Планирование. Проводится оценка на предсказуемость 
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и понятность работы с системой, а также оценка визуального 
оформления сценариев взаимодействия.

Итерация 4. Итоговые коррекции
Данный этап необходим для доработки продукта, а также про-

верки результатов работы вовлеченными в процесс разработки 
специалистами, заказчиком и конечными пользователями. Итера-
ция может повторяться множество раз до тех пор, пока коррекции 
не станут незначительными. 

Заключение
Несмотря на нелинейность творческого процесса, которая 

присутствует при проектировании любого объекта дизайна, ите-
рационная модель, учитывая своеобразие процесса проектиро-
вания в виртуальной информационной среде, помогает оптими-
зировать работу дизайнера и увеличить продуктивность за счет 
алгоритмизации ключевых операций [3, с. 136]. Такой подход обе-
спечивает постоянную обратную связь с заказчиком в условиях не-
определенности, а также приветствует любые изменения как осно-
ву для получения нового опыта и разработки более качественного 
продукта [4, с. 50].
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