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Аннотация: данная статья раскрывает проблему использования информа-
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Для создания эстетически совершенных изделий, отвечающих высоким ху-

дожественно‐техническим требованиям, необходимы специалисты, обладающие 

знаниями, умениями и навыками работы в различных областях дизайна, в част-

ности, в проектировании. Причем, для дизайнера изучение методов проектиро-

вания не самоцель, а средство профессионального выполнения своей работы и 

развития творческого потенциала [1]. На любом этапе эта работа непосред-

ственно связана с художественным конструированием, поскольку только в ре-

зультате разработки конструкции возможна дальнейшая доработка внешней 

формы изделия с высокими эстетическими качествами. 
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Важнейшим компонентом проектирования является создание различных 

графических документов и технической документации, поясняющих особенно-

сти формы и конструктивных элементов каждой детали и изделия в целом. В со-

временных условиях главнейшую роль в работе дизайнера над проектом играют 

умения пользоваться информационными технологиями почти на всех тапах про-

ектирования. Возможность диалогового режима работы с персональным компь-

ютером позволяет вносить коррекцию в изображения непосредственно в ходе ре-

шения практической задачи, что важно для использования данных систем в про-

цессе дизайнерского проектирования. 

Развитие информационных технологий и их широчайшее распространение 

в различных областях деятельности человека привело сначала к необходимости 

формирования компьютерной грамотности, информационной культуры, навы-

ков использования новых информационных технологий. Дизайнер должен обла-

дать компьютерной грамотностью, знаниями информационных и коммуникаци-

онных технологий, которые используются для решения задач, возникающих в 

процессе дизайнерского проектирования. 

В настоящее время компьютерная графика уже вполне сформировалась как 

аппаратное и программное обеспечение для получения разнообразных изобра-

жений от простых чертежей до реалистичных образов естественных объектов. 

Графическая форма представления информации обеспечивает более высокую 

скорость понимания форму и конструктивные особенности объекта счет преиму-

щественно симультанного режима восприятия чертежа. 

Графическая информация наиболее доступна, так как сразу передает необ-

ходимый образ, предоставляя художественному конструированию необходимый 

технологический арсенал, стимулируя творческий акт, раскрепощая воображе-

ние, представляя немыслимые ранее возможности управления арт‐объектом, 

расширяя традиционный графический язык. Иначе говоря, информационные 

технологии у проектировщиков воспринимаются в качестве технологической 

среды. 
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Основной задачей профессиональных средств компьютерной графики явля-

ется соединение дизайнерского искусства со сложной проектной деятельностью, 

которое существенно облегчает работу и расширяет возможности дизайнера для 

реализации своих самых дерзких творческих замыслов. Все это на самом деле не 

так просто, как кажется па первый взгляд, поскольку компьютер не может вы-

полнить работу сам, компьютер – только лишь инструмент. 

Очевидно, что сочетание традиционной графики и компьютерных техноло-

гий с объективной оценкой их преимуществ и ограничений, позволяет не только 

повысить творческий потенциал, но и создать совершенно уникальную среду для 

творчества, какую не может обеспечить ни одно из имеющихся сегодня тради-

ционных изобразительных средств отображения объекта на плоскости. При этом 

компьютер благодаря огромным возможностям генерации изображений и спец-

эффектов весьма привлекателен для дизайнеров, преимущественно как средство 

создания и подачи (представления) проектов. 

Дизайн находится на стыке научно‐технической и художественной деятель-

ности. Он широко использует инструментарий информационных технологий, а 

компьютер, если такое сравнение правомерно, в чем‐то «похож» на дизайн. С 

одной стороны, это техническое средство, созданное изначально для решения за-

дач, возникающих в технике и науке, с другой стороны современный компьютер 

все шире используется как инструмент художественного творчества и художни-

ками‐профессионалами, и любителями в домашних студиях. 

Сформулируем теперь главные аргументы, обосновывающие необходи-

мость применения информационных технологий в проектной деятельности. Так, 

на предпроектном этапе работы исследуется назначение объекта, его конструк-

тивные особенности. В случае отсутствия прототипов, исследуются аналоги объ-

екта, которые можно получить из сети или базы данных в Интернет. Насколько 

быстро это происходит – зависит от личностных качеств дизайнера, его вообра-

жения, мышления, а также от того, насколько эффективно было проведено его 

предпроектное исследование. 
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На этапе эскизного проектирования необходимо отразить возникшие идеи 

на бумаге. Если рабочий эскиз объекта можно быстро выполнить от руки, то вы-

полнение чертежа – это достаточно рутинный процесс. Ранее для этой работы 

привлекали чертежников, техников и др. Сейчас применение компьютерных тех-

нологий решило проблему скорости выполнения графических разработок. Кроме 

того, с помощью компьютерных технологий создаются виртуальные объекты, 

которые можно достаточно легко изменить, применить различные материалы, 

цветовое решение, визуализируя проектируемый объект. При этом уже на 

начальной стадии проектирования компьютерные технологии позволяют экспе-

риментировать с материалом, освещением, нагрузками без особых затрат. 

Выполняя чертежи с помощью компьютера, дизайнер не задумывается о 

том, как ему провести линию определенной толщины, он просто задает ее пара-

метры. Если возникает необходимость повторить какую‐то часть чертежа, ма-

кета или удалить что‐то без ущерба для остальной части объекта, компьютер сде-

лает это быстро и эффективно, освобождая дизайнера от боязни испортить всю 

выполненную работу. 

Итак, компьютер дает дизайнеру широкие возможности для эксперимента 

при малых затратах на его проведение, то есть благодаря компьютерным техно-

логиям повышается продуктивность труда дизайнера. Отсюда следует, что од-

ним из показателей готовности будущего дизайнера к профессиональной дея-

тельности должна быть информационная готовность, обеспечивающая возмож-

ность использования новых информационных технологий в профессионально 

деятельности. 

Следует также отметить, что внедрение в учебный процесс информацион-

ных технологий, в том числе сети Интернет, безусловно, требует разработки 

адекватных инструментальных средств. Вместе с тем, в настоящее время компь-

ютерная графика уже вполне сформировалась как аппаратное и программное 

обеспечение для получения разнообразных изображений от простых чертежей 

до реалистичных образов естественных объектов. Итак, компьютер обеспечивает 
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дизайнеру высокое качество оформления своей работы при минимальной затрате 

времени [1]. 

В связи с вышесказанным, в обучении будущих дизайнеров проектирова-

нию необходимо использовать средства информационных технологий в дидак-

тически целесообразных сочетаниях и соотношениях с «мысленной наглядно-

стью», встраивая эти технологии в разработанный инструментарий дидактиче-

ских приемов обучения способам отображения художественно‐графических 

средств информации на плоскости. Здесь важной приоритетной задачей системы 

образования является информационная графическая культура личности, являю-

щейся одном из видов профессиональной компетенции [2]. 

Таким образом, использование информационных технологий в обучении 

методам проектированию позволяет повысить эффективность учебного про-

цесса, уровень информированности и подготовки студентов к будущей профес-

сиональной деятельности, систематизировать их знания, снизить временные за-

траты и время реакции на появление новых технологий, в значительной мере ин-

дивидуализировать обучение. Оно дает толчок к развитию навыков самообуче-

ния, овладения высокими технологиями и современным инструментарием, опре-

деленную грамотность при работе с источниками информации, что также явля-

ется необходимым условием для дальнейшего роста их профессиональной ком-

петенции. 
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