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Актуальность. На рубеже третьего тысячелетия происходят серьезные из-

менения социокультурной реальности. Жизнь вынуждает людей расширять свой 

спектр способностей, развивая уникальные личностные и интеллектуальные ка-

чества. Дизайнеры перестают быть просто ремесленниками, они становятся 

творцами будущего, творцами всей социальной реальности. Поэтому на дизай-

нера ложится огромная ответственность, которая предполагает обладание знани-

ями в огромном количестве областей. В связи с этим перспективой для развития 

общества является концепция непрерывного образования. 
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Дизайн-образование ставит своей целью не только формирование успеш-

ного специалиста, а еще и формирование личности, которая осваивает культур-

ный опыт человечества, обладает навыками саморегуляции и самоопределения. 

В качестве инструмента формирования такой личности выступает дизайн-обра-

зование. Поскольку дизайн – это особый вид деятельности, который является но-

сителем инновационного проектного художественного мышления. Это методо-

логия, полноценная теория и практика работы и оптимизации, которая может 

применяться к любой сфере человеческой жизни. 

Также дизайн можно рассматривать как средство социокультурного проек-

тирования, способствующее гармонизации окружения человека и его среды оби-

тания. Современный уровень развития технологий и интерактивных мультиме-

диа является мощной питательной почвой для развития дизайн-образования. 

Сегодня в гуманитарных вузах наблюдается тенденция, когда для современ-

ного для «продвинутого» студента мало предлагаемого педагогами инструмен-

тария и артефактов цифровых технологий. 

С 1990-х годов в нашей стране информационная среда стремительно разви-

валась, произошла «информационная революция». иными словами, это привело 

к созданию широко доступных социальных медиа (аналог демократической сво-

боды слова), где каждый имеет возможность для высказывания своих мыслей, 

мнений, вопросов и пояснений. 

Непростая метафизика взаимодействия техники и эстетики в процессе эво-

люции информационных технологий сегодня сильно усложнилась из-за новых 

интерактивных мультимедиа. 

Художники всегда были среди первых, кто размышлял над культурой и тех-

нологией их времени. Еще за десятилетия до официального внедрения новых 

технологий во все сферы социально-культурной, административной и экономи-

ческой деятельности они экспериментировали с цифровой средой. 

Сначала экспериментальный результат показывали на конференциях, фе-

стивалях и симпозиумах, посвященных технологии или электронным медиа. 

Цифровые искусства считали в лучшем случае периферией, по отношению к 



Center for Scientific Cooperation "Interactive plus" 
 

3 

главным течениям мирового искусства. Музеи и галереи во всем мире начали 

организовывать выставки цифровых работ. 

Терминология формировалась постепенно, начиная с «компьютерного ис-

кусства», затем «мультимедийного искусства», «киберискусства» и наконец «но-

вого медиа искусства», которое использовалось для фильмов, видео и аудио ис-

кусства и других гибридных форм творчества. Термин «цифровое искусство» 

обобщил широкий диапазон художественных работ, методов и технологий. 

После эффектных экспериментов в выставочных павильонах технологиче-

ские предпосылки цифрового искусства стали развиваться в таких сферах эконо-

мики, как военно-промышленный комплекс и научные исследования. 

Слияния технологий и искусства отражается в современном дизайне и тре-

бует новых алгоритмов и технологий проектирования, создания специальной ис-

ториографической базы, наполненной примерами и описаниями технологий со-

здания цифровых артефактов. Изучение этих процессов происходит путем по-

знания через дизайн-образование в сфере цифрового искусства. Именно такой 

процесс познания сможет обучить молодых дизайнеров цифровой эстетике, ис-

тории цифрового искусства и познакомит с технологиями и концептуальной со-

ставляющей любого цифрового продукта. Такие знания имеют и теоретический 

и прикладной характер. 

Важным моментом является не только получение знаний, но еще и усвое-

ние. Человеческое сознание функционирует на основе ассоциаций, а не форми-

рует жесткую иерархию событий и понятий. Захватив один объект, мозг сразу 

же переходит к другому, что предполагает наличие механизма мысленных ассо-

циаций, особой паутины ячеек мозга, связанных сложными путями (прототип 

сети интернет). Эта сложная паутина связей характеризуется высокой динами-

кой, непостоянством, и обладает высоким быстродействием [3]. 

Идея прототипирования механизма ассоциативного доступа к данным вза-

мен индексного положена в основу теории информационной среды. Несомненно, 

никто не сомневается, что такой механизм будет уступать человеческому мозгу 
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по скорости и гибкости доступа к данным, однако, он позволит в более удобной 

форме выбирать данные из памяти. 

Все наше образование, практически вся культура построена на индексном 

механизме. Ванневару Бушу удалось более пятидесяти лет назад уловить ожида-

емую трансформацию в способах хранения данных, и он на несколько десятиле-

тий предвосхитил своих современников. Новизна идеи Буша состоит в том, что 

он предложил механизм перекрестных ссылок, аналогичный используемому в 

современном гипертексте. Он считал, что благодаря вспомогательным полям в 

теле документов удастся воспроизвести аналог ассоциативных связей, присущих 

человеческому сознанию. Этот механизм освободит хранение данных от строгой 

книжной индексной структуры и позволит человеку создавать из отдельных до-

кументов виртуальные книги в соответствии со своими потребностями [1]. 

Известно, что термин «гипертекст» был впервые предложен Тедом Нельсо-

ном в 1965 г [2]. А первую работающую гипертекстовую систему создал в 

1968 г. Дуг Энгельбарт [7]. 

Благодаря механизму перекрестных гиперссылок и цифровым технологи-

ями существует возможность создавать образовательные интерактивные посо-

бия, включающие в себя отсылки на первоисточники, видео, аудио ссылки. 

Таким образом читатель может масштабировать степень познания. Будем 

откровенны: качество обучения в большей степени зависит от самого студента, 

так как педагоги и лекции это лишь вспомогательные инструменты для познания. 

Большую часть работы студент выполняет самостоятельно. Масштабируемость 

образования позволит самостоятельно углубляться в интересующие студента 

темы, материал будет усваиваться лучше из-за наличия ассоциативных связей. 

Такой поиск по теме рождает азарт в получении знаний и может быть отличным 

стимулом для более углубленного изучения по теме. Студент в пособии может 

прочитать только основные факты, либо углубиться в интересующую его тему. 

При использовании интерактива, коммуникации с пользователем мы переводим 

его из состояния пассивного читателя в состояние активного читателя. При этом 
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повышается концентрация внимания, познавательный интерес и читатель полно-

стью погружается в процесс исследования материала. 

Наше предложение №1. Для эффективного обучения студентам бакалаври-

ата и магистрантам должен быть предоставлен специальный инфо-фонд с обра-

зовательными продуктами, которые созданы другими дизайнерами. Важно сту-

дентам сегодняшнего дня знать, что могли проектировать студенты, которые 

учились здесь 2,3, 4 года назад. Это важно для того чтобы: 

1. Видеть динамику «взросления» проектов на кафедре. 

2. Видеть лучшие достижения студентов предшествующих лет. 

3. Не повторять то, что уже было представлено на защиту. 

Наше предложение №2. Студенты должны воспринимать информацию по 

тому каналу, который является стратегией и тактикой обучения на конкретной 

выпускающей кафедре. Если знания добываются из разных источников, иногда 

из других областей науки, то фундаментального базиса не формируется. Студент 

имеет разрозненные осколки «великих наук», но применить их к своему курсо-

вому или дипломному проекту не может. 

Обеспечивается более ясное понимание дизайн-процессов и визуальной ху-

дожественно-графической эстетики: 

1. На примерах готовых мультимедиа продуктов, изготовленных професси-

оналами посредством цифровых технологий. 

2. На примерах лучших проектов выпускников предшествующих лет. 

Дизайнер не может получать полноценное обучение вдали от своего про-

филя в условиях эстетической замкнутости. 

Вывод. Цифровые технологии превратились в мощный образовательный ин-

струмент, который практически не имеет лимита ни по технологическим харак-

теристикам, ни по доступности. Современные технологии отличаются гибко-

стью и удобством пользования. Из-за развития технологический характеристик 

компьютеров, телефонов, планшетов, возможности при дизайн-образовании ста-

новятся практически безграничными. Поэтому проектная деятельность в дизайн-

образовании напрямую зависит от цифровых технологий. Без гибкой и удобной 
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технической базы, и нужного программного обеспечения этот процесс был бы 

невозможен. 
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