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нарративом, символикой и смысловым содержанием [6. С. 163], что позво-
ляет рассматривать читателя как элемент множественного авторства, кото-
рый вносит элемент смысла в работу, созданную ИНС. 

Таким образом, можно сделать вывод о справедливости применимо-
сти тезиса множественного авторства по отношению к работам ИНС, в 
категорию соавторов входят все причастные к итоговому результату ра-
боты: разработчики, сама сеть, художники в случае с картинами (авторы 
работ обучающей выборки), кураторы, позволившие зрителю увидеть 
работы и непосредственно зрители, как те, кто завершает логику произ-
ведения собственной смысловой нагрузкой.  
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ные способы коммуникации человека с технологиями требуют анализа 
текущей трансформации. Проведенный нами анализ исследований в обла-
сти Интернета Вещей показал их техническую направленность, исследо-
ваний же гуманитарного характера, направленных на выявление рефлек-
сии пользователей – единицы. В имеющихся научных трудах отмечена 
тенденция к положительному восприятию самой концепции Интернета 
Вещей и были выявлены проблемы с юзабилити. 
Ключевые слова: Интернет Вещей, пользовательский интерфейс, ре-
флексия, юзабилити, человеко-машинное взаимодействие. 
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Большинство интерфейсов в Интернете Вещей пока еще являются тради-
ционными – графическими, но уже сейчас заметна тенденция к использова-
нию голосовых и жестовых интерфейсов [1]. Предлагаемые разработчиками 
новые способы коммуникации человека с технологиями, использующие от-
личные от традиционного графического интерфейса модальности, требуют 
тщательного анализа текущей трансформации. Кроме того, важной особен-
ностью интерфейсов Интернета Вещей является тот факт, что компьютер 
может самостоятельно инициировать взаимодействие с пользователем. Наш 
исследовательский фокус направлен на процесс взаимодействия пользовате-
лей с объектами системы Интернета Вещей, важно оценить, осознают ли 
пользователи трансформацию собственной роли во взаимодействии с ком-
пьютером, который начинает сам инициировать акт коммуникации. 

Анализ работ в области Интернета Вещей показал, что внимание в ос-
новном направлено на совершенствовании аппаратной и программной 
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архитектур, которые позволяет объектам Интернета Вещей лучше управ-
лять энергопотреблением, оптимизировать сбор и обмен данными, а также 
беспрепятственно общаться друг с другом без участия человека [2], отме-
чено отсутствие ориентированных на пользователей исследований [3], т.е. 
академическое сообщество не уделяло должного внимания человеку как 
участнику коммуникаций внутри умных систем и в большей степени со-
средоточено на совершенствовании аппаратной части. Гуманитарных ис-
следований Интернета Вещей предметом которых являются интерфейсы 
взаимодействия с пользователем практически не было обнаружено.  

Из найденных работ, начиная с начала 2000-х гг. [4], можно привести 
пример финского исследования юзабилити умного дома с целью оценить три 
интерфейса пользователя: персональный компьютер, медиа-терминал и мо-
бильный телефон для среды умного дома. Результаты показали, что суще-
ствует два основных типа пользовательских паттернов: паттерн постоянного 
контроля и паттерн мгновенного контроля, которые требуют различных ре-
шений пользовательского интерфейса. Согласно исследованию, персональ-
ный компьютер может выступать в качестве центрального блока для управ-
ления и контроля за умным домом, а мобильный телефон хорошо подходит 
для мгновенного управления. Мобильный телефон оказался основным и 
наиболее часто используемым пользовательским интерфейсом в течение 6-
месячного испытательного периода в умном доме. Можно отметить тенден-
ция пользователей к постоянному и мгновенному контролю за системой.  

Другое исследование восприятия пользователями пользовательских 
интерфейсов Интернета Вещей основывается на анализе кейсов взаимо-
действия пользователями с технологиями Интернета Вещей [5]. Исследо-
вателями были выделены следующие следствия подобных интеракций: 

● Интернет Вещей подразумевает встраивание взаимодействия с техно-
логиями в повседневные ситуации, в связи с этим возникают трудности ин-
теграции технологий без изменения текущего поведения пользователя; 

● Интернет Вещей вводит так называемую дилемму невидимости. 
В идеале интеракции пользователя с системой должны быть невидимы-
ми, однако это образуют проблему в юзабилити, так как пользователю 
нужно понимать, что происходит; 

● неявное взаимодействие является одним из процессов в Интернете Ве-
щей, так как часть интеракций могут исходить от пользователя неосознанно; 

● интеракции с умными вещами основываются на мультимодальном 
взаимодействии, вследствие чего пользователь задействует несколько 
каналов и снижает собственные когнитивные нагрузки; 

● одной из самых важных составляющих коммуникаций человека с 
технологиями в концепции Интернета Вещей является контекстная за-
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висимость. Умные вещи должны четко анализировать контекст поведе-
ния пользователя. 

В данном исследовании нет анализа пользовательской рефлексии, од-
нако в нем были рассмотрены возникающие трансформации взаимодей-
ствия человека с технологиями, вследствие внедрения концепта Интерне-
та Вещей на примере реальных кейсов. 

Исследователи из Нидерландов в своей статье проанализировали вос-
приятие интерфейсов умного дома пожилыми людьми[6]. Цель исследо-
вания заключалась в том, чтобы узнать действительно ли «умный дом» 
позволяет пожилым людям быть независимыми, которая в данной статье 
понимается следующим образом:  

1) способность позаботиться о себе;  
2) самостоятельность и свобода действий;  
3) отсутствие чувства обязательства перед кем-либо;  
При этом авторы подчеркивают, что умный дом может влиять на все 

эти три типа независимости. Для этого с пожилыми людьми были проведе-
ны интервью, в ходе которых удалось вывести ключевой момент отноше-
ния к умному дому. Так, пожилые люди, не использующие технологии 
умного дома, считают, что они могут поддерживать независимую жизнь. 
При этом они заявляют о том, что технологии умного дома предназначены 
скорее не для них самих, а для других пожилых людей, имеющих более 
серьезные проблемы со здоровьем. 

Группа ученых под руководством ассистента профессора Haiyan Jia из 
Лехайского университета провела исследование пользовательского вос-
приятия взаимодействия с технологиями Интернета Вещей [7]. Исследо-
ватели исходили из того, что система Интернета Вещей предлагает новый 
тип взаимодействия человека и компьютера, где компьютер выступает 
агентом взаимодействия, поэтому важно проанализировать восприятие 
такой коммуникации самим пользователем. Исследование проводилось 
методом глубинного интервью с фокус-группой из 9 человек. Исследова-
телями были обозначены 4 темы для интервью:  

1) знание и опыт работы респондентов с Интернетом Вещей; 
2) оценка существующих приложений Интернета Вещей; 
3) существующие проблемы в Интернете Вещей;  
4) ожидания от будущих инноваций в Интернете Вещей;  
Результаты исследования можно структурировать следующим образом: 
В целом респонденты положительно относятся к концепции Интерне-

та Вещей, но ими явно было выражено беспокойство по отношению к 
ограниченным возможностей осуществления агентства во взаимодей-
ствии со стороны человека. 
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Большинство респондентов усомнились в том, что технологии Интер-
нета Вещей от различных разработчиков могут быть интегрированы в еди-
ную систему или единый интерфейс. Отсутствие интегрируемости или 
совместимости в Интернете Вещей может серьезно навредить юзабилити и 
привести к отрицательному влиянию на эффективность использования. 

Некоторые участники воспринимают часть умных вещей как «беспо-
лезные игрушки», в случае если заложенные в объект функции не соот-
ветствуют его внутренним возможностям.  

Вызывает обеспокоенность пользователей и тот факт, что объекты си-
стемы Интернета Вещей являются агентом взаимодействия.  

Респонденты боялись системного сбоя, поскольку все больше и боль-
ше объектов становятся связанными друг с другом. Они выразили свои 
опасения, в связи с тем, что люди могут стать сильно зависимыми от по-
мощи объектов Интернета Вещей, и, следовательно, в случае наличия 
неисправности, это может привести к большим проблемам. 

Из данного исследования мы можем вывести две основные проблемы, 
которые волнуют пользователей. Во-первых, пользователи обеспокоены 
самой трансформацией взаимодействия, где компьютер начинает высту-
пает агентом интеракции, вследствие чего уменьшается подконтроль-
ность технологии человеку. Во-вторых, пользователи осознают слож-
ность системы Интернета Вещей и понимают, что человек будет стано-
вится зависимым от нее, и любая неисправность может привести к серь-
езным последствиям. 

Проведенный нами анализ исследовательских работ позволил отме-
тить: 

● технологическую направленность исследований в области Интерне-
та Вещей; 

● тенденцию к положительному восприятию пользователями самой 
концепции Интернета Вещей, и помог выявить имеющиеся проблемы, 
связанные с юзабилити;  

● важность постоянного контроля человека над умной системой и его 
обеспокоенность, связанную «агентством» технологий; 

● обеспокоенность пользователей формированием зависимости от 
технологий Интернета Вещей. 

Мы считаем, что Интернет Вещей как концепция, создаваемая для че-
ловека, должна в своих разработках опираться на его потребности и учи-
тывать его проблемы. При этом, важно понимать и отношение самого 
человека к предлагаемым новым типам взаимодействия для того, чтобы 
спроектировать хороший пользовательский опыт и не навредить самому 
человеку.  
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Фотограмметрия по своему принципу не является новой техникой, она 
широко использовалась в картографии и геодезии, но в последнее время 
благодаря развитию компьютерных технологий и повышению вычисли-
тельной мощности систем данная дисциплина стала набирать популяр-
ность в качестве одного из методов 3D-сканирования и получения 3D-
моделей для самых разнообразных целей использования. Кроме того, для 
создания готовой модели в большинстве случаев достаточно камеры мо-
бильного телефона и специального приложения, использующего облачные 
вычислительные ресурсы и позволяющего делиться созданными моделями 
между пользователями. Для более сложных проектов существует специ-
ализированное ПО, которое позволяет более гибко управлять настройка-




