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Аннотация. В статье исследуется потенциал цифровых интерфейсов и UX‑дизайна как инстру-
ментов, способствующих формированию устойчивого экологического поведения у пользователей - 
в частности, связанного с управлением отходами и сокращением экологического следа. На основе 
анализа эмпирических исследований, посвящённых мобильным и веб‑приложениям для устойчивого 
потребления и переработки отходов, показано, что применение поведенческих стратегий, self‑tracking, 
визуализации результатов и геймифицированных элементов коррелирует с повышенной мотивацией, 
восприятием эффективности и устойчивостью использования. Делается вывод, что UX‑дизайн может 
выступать в роли медиатора между экологическими намерениями пользователя и реальными пове-
денческими практиками.
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Annotation. This article explores the potential of digital interfaces and UX design as tools that contribute 
to the formation of sustainable ecological behavior among users, particularly related to waste management and 
reducing environmental impact. Based on an analysis of empirical studies on mobile and web applications for 
sustainable consumption and waste recycling, it is shown that the use of behavioral strategies, self-tracking, 
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sustained engagement. The article concludes that UX design can act as a mediator between users’ ecological 
intentions and actual behavioral practices. 
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Введение. Современные вызовы устойчивого 
развития требуют не только институциональных 
решений и инфраструктурных преобразований, 
но и глубоких изменений в повседневных прак-
тиках граждан: от сортировки отходов до осоз-
нанного потребления ресурсов. При этом, в эпо-
ху цифровизации, большая часть социальной и 
бытовой активности проходит через мобильные 
и веб‑приложения, что делает UX‑дизайн крити-
чески важным фактором, влияющим на поведе-
ние. Интерфейсы цифровых сервисов перестают 
быть просто оболочкой для функционала - они 
могут выступать средой, через которую форми-
руются устойчивые экологические привычки. 
Цель данной статьи - на основе эмпирических ис-
следований продемонстрировать, что правильно 
спроектированные цифровые сервисы способны 
усиливать экологическую мотивацию пользова-
телей и способствовать устойчивым практикам, а 
также проанализировать, какие UX‑ и поведенче-
ские механики оказываются наиболее эффектив-
ными.

Эмпирические данные: обзор исследова-
ний. В одном из недавних систематических обзо-
ров мобильных приложений, ориентированных на 
устойчивое управление отходами, проанализиро-
вано 148 приложений, доступных в популярных 
странах. Исследование показывает, что подавля-
ющее большинство таких приложений применяют 
persuasive‑стратегии: редукцию задач, персона-
лизацию, self‑monitoring, напоминания, поддер-
жание надёжного интерфейса (system credibility), 
а также, в ряде случаев, социальные механики. 
При этом выявлена статистически значимая кор-
реляция между числом используемых стратегий 
и рейтингами пользователей - что предполагает, 
что более «продуманный» UX воспринимается 
как более полезный и коррелирует с более вы-
сокой вовлечённостью [1; 2]. Другой значимый 
пример - проект, описанный в статье «FoodWise: 
Food Waste Reduction and Behavior Change on 
Campus with Data Visualization and Gamification». 
В рамках кампусной кампании система включала 
веб‑дашборд с визуализацией статистики пище-
вых отходов, мобильное приложение для логиро-
вания действий и геймифицированные элементы. 
За период кампании более 200 человек зафик-
сировали свыше 800 действий, направленных на 
снижение количества отходов; анализ обратной 
связи показал, что интерфейс способствовал по-
вышению осознанности и изменению поведения 
[3]. Хотя этот пример относится к пищевым, а не 
бытовым отходам, его значение заключается в 
том, что механика self‑tracking + визуализация + 
мотивирующая обратная связь через интерфейс 
действительно может стимулировать устойчивое 
поведение. Кроме того, в рамках исследований в 
области устойчивого HCI отмечается, что дизайн 
интерфейсов способен повлиять не только на 
отдельное экологическое действие, но на фор-
мирование долгосрочных привычек и экологи-

ческого сознания как части цифрового опыта [4]. 
Это расширяет понятие устойчивого UX, выводя 
его за рамки одной задачи и превращая цифро-
вой сервис в инструмент культурной трансфор-
мации. Таким образом, уже сегодня существуют 
убедительные эмпирические данные, подтверж-
дающие, что цифровые интерфейсы, спроекти-
рованные согласно принципам persuasive design, 
self‑monitoring и визуализации, способны стать 
эффективными медиаторами экологических 
практик.

Интерпретация данных и применение в 
UX‑дизайне экологических сервисов. Анализ 
приведённых исследований позволяет сформу-
лировать несколько ключевых выводов и реко-
мендаций для проектирования веб‑ и мобильных 
сервисов, направленных на переработку отхо-
дов и устойчивое потребление. Комбинирован-
ный подход к UX‑дизайну: сочетание редукции 
сложности задач, персонализации, прозрачного 
и надёжного интерфейса, self‑monitoring, визу-
ализации результатов и мотивационных меха-
низмов - является более эффективным, чем ис-
пользование только отдельных элементов. Как 
показывает систематический обзор [1], такая 
многокомпонентность повышает воспринимае-
мую полезность и устойчивость использования 
сервиса. Визуализация результата и «осязае-
мость» вклада - мощные мотиваторы: когда поль-
зователь видит, сколько отходов переработал, 
сколько ресурсов сэкономил, его действия по-
лучают вес и осмысленность. Это повышает ве-
роятность повторения и закрепления устойчивой 
привычки. Пример FoodWise демонстрирует, что 
даже для food‑waste такие подходы работают, и 
аналогичные механики можно перенести на кон-
текст бытовых отходов [3]. Дизайн должен учиты-
вать удобство, психологию и мотивацию пользо-
вателя: для многих пользователей экологическая 
мотивация не является приоритетом, но удобный, 
понятный и выгодный интерфейс может стать 
катализатором изменений. UX‑дизайн, который 
снижает трение, делает действия естественными 
и встроенными в повседневность, имеет больше 
шансов на успех. Цифровые сервисы способны 
расширять границы устойчивого поведения: не 
только через переработку отходов, но и через 
устойчивое потребление, управление ресурсами, 
информирование и повышение экологической 
осознанности. Такой комплексный подход усили-
вает эффект и делает сервис более значимым с 
точки зрения устойчивого развития.

Геймификация и мотивация экологическо-
го поведения. Использование игровых механик 
в цифровых сервисах устойчивого потребления 
становится всё более распространённым инстру-
ментом для повышения вовлечённости пользо-
вателей. Геймификация, включающая в себя си-
стему наград, уровней, челленджей и визуальных 
прогресс-баров, позволяет превратить рутинные 
действия - сортировку отходов или отслежива-
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ние переработки - в мотивирующую и понятную 
игру [1-3]. Эмпирические данные показывают, 
что пользователи, вовлечённые через игровые 
элементы, демонстрируют более устойчивое по-
ведение и готовы повторно выполнять целевые 
действия. Например, в исследовании FoodWise 
были внедрены челленджи и визуальные награды 
за действия, направленные на снижение пищевых 
отходов: пользователи фиксировали количество 
действий и видели накопленный вклад на даш-
борде, что повышало их осознанность и удовлет-
ворённость от участия [3]. Согласно Blevis (2007) 
и Nkwo et al. (2021), такие механики усиливают 
ощущение контроля и компетенции у пользова-
теля, что напрямую коррелирует с долгосрочной 
устойчивостью поведения [1; 4]. Дополнительно 
визуальные элементы и прогресс-бары повыша-
ют прозрачность результата, снижая когнитивное 
сопротивление и способствуя формированию 
привычки. Особое внимание уделяется социаль-
ной составляющей: интеграция лидербордов, об-
мена достижениями и возможности совместного 
участия создаёт эффект социальной поддержки 
и усиливает мотивацию через сопоставление с 
другими пользователями [1]. Исследования по-
казывают, что социальные механики в прило-
жениях по переработке отходов повышают вов-
лечённость и формируют чувство коллективной 
ответственности за экологическое поведение [2; 
6]. Таким образом, геймификация в UX-дизайне 
экологических цифровых сервисов выступает не 
просто как развлекательный элемент, а как функ-
циональный инструмент мотивации, повышающий 
эффективность интерфейса и поддерживающий 
устойчивое поведение пользователей.

Ограничения и проблемы UX-дизайна в 
экологических цифровых сервисах. Хотя ис-
следования показывают, что UX‑дизайн и гей-
мифицированные цифровые сервисы способны 
способствовать экологическому поведению, су-
ществует ряд эмпирически зафиксированных 
ограничений и потенциальных негативных эффек-
тов, которые важно учитывать при проектирова-
нии подобных систем. Эффект от геймификации 
часто оказывается временным и нестабильным. 
В долгосрочном исследовании использования 
геймифицированных образовательных платформ 
было показано, что положительный эффект, вы-
званный «новизной» игрового подхода, со вре-
менем снижается - и только через некоторое 
время (по данным - через шесть–десять недель) 
может частично восстановиться, что указыва-
ет на эффект привыкания и риск постепенного 
снижения мотивации. Перенося это на экологи-
ческие приложения, можно ожидать, что перво-
начальный интерес к сортировке, переработке 
или отслеживанию переработанного объёма со 
временем снизится, если механики не будут регу-
лярно обновляться. Геймификация может иметь 
непредвиденные и контрпродуктивные эффек-
ты, особенно если элементы игры используются 

неграмотно. В эмпирическом исследовании на 
примере сервиса‑планировщика задач отмечено, 
что части пользователей геймификация умень-
шила мотивацию, вызвала раздражение, ощуще-
ние рутинности, а некоторые действия перестали 
восприниматься как значимые - то есть эффект 
мог быть прямо противоположным ожидаемо-
му. Это показывает: геймификация не является 
универсальным решением; её дизайн требует 
тщательного подхода, иначе попытки «оживить» 
поведение могут обернуться отторжением. Пси-
хосоциальные риски, связанные с геймификаци-
ей, тоже зафиксированы. В недавнем исследо-
вании социальной геймификации выявлено, что 
механики, предполагающие социальное взаимо-
действие, соревнование или публичные достиже-
ния - например, лидерборды, статус, сравнение с 
другими - могут вызвать у пользователей стресс, 
тревожность по поводу поддержания репутации, 
страх пропустить, что ведёт к выгоранию, уста-
лости и отказу от использования приложения. В 
экологическом контексте это особенно критично: 
если сервис предполагает публичные рейтинги, 
коллективное отслеживание или социальное дав-
ление, часть пользователей может отказаться 
участвовать, особенно если они более чувстви-
тельны к социальной оценке. Существует пробле-
ма смещения мотивации: при чрезмерном упоре 
на внешние поощрения (очки, бейджи, лидербор-
ды) есть риск, что экологическое действие станет 
формальным, «ради награды», а не «ради ценно-
сти». В обзорной статье по геймификации устой-
чивых практик отмечен феномен, когда пользо-
ватели сосредотачиваются на получении наград, 
а не на глубоком понимании и принятии эколо-
гических ценностей; после окончания стимулов 
поведение может не сохраняться - что делает 
изменения поверхностными и ненадёжными. На-
конец, важно учитывать социально-культурные, 
инфраструктурные и системные факторы. Гей-
мифицированное приложение не может компен-
сировать отсутствие пунктов переработки, недо-
статочной инфраструктуры, неудобства доступа 
или неспециализированности сервиса. Как отме-
чают критики, сама по себе цифровая мотивация 
- лишь дополняющий, но не заменяющий компо-
нент устойчивости; без системной поддержки эф-
фект будет ограничен. Таким образом, при проек-
тировании цифровых сервисов для переработки 
отходов следует учитывать, что геймификация - 
это не универсальный «волшебный» инструмент, 
а мощный, но сложный механизм. Его успех за-
висит от баланса между мотивацией и удобством, 
от качества дизайна, от чувствительности к поль-
зователям и контексту, и от наличия внешних ус-
ловий (инфраструктуры, поддержки, культурных 
факторов).

Заключение. Эмпирические исследования 
подтверждают, что цифровые приложения и 
веб‑сервисы, спроектированные с учётом прин-
ципов UX, поведенческого дизайна и геймифика-
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ции, способны реально влиять на экологическое 
поведение пользователей. Комбинация удобства, 
персонализации, визуализации, self‑tracking и мо-
тивирующих элементов формирует основу для 
устойчивых привычек, связанных с переработкой 
и ответственным потреблением. Для веб-прило-
жения учёта переработки отходов дизайн интер-
фейса - это не просто визуальное оформление, 
а ключевой инструмент трансформации поведе-
ния. При правильной реализации цифровая среда 
может стать катализатором экологических изме-
нений. Эффективность UX зависит от множества 
факторов - мотивации, социальной среды, ин-
фраструктуры переработки, удобства взаимодей-
ствия. Дизайн должен быть гибким, адаптивным, 
давать прозрачную обратную связь и учитывать 
разнообразие пользовательских сценариев. 
UX-дизайн в экологических цифровых сервисах 
- часть социальной и поведенческой экологии, 
способ формирования нового типа цифровой от-
ветственности и устойчивого образа жизни.
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