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М.С. Татаринова

Аннотация. В статье рассматривается компетентностный подход в 
подготовке будущего дизайнера с учетом общекультурных, общепро-
фессиональных и профессиональных компетенций. Определяется поня-
тие «профессиональная компетентность будущего дизайнера» с ориен-
тацией на модульную программу обучения двухмерной и трехмерной 
компьютерной графике. Формируется система модульной технологии 
обучения векторной, растровой и трехмерной графике, рассматрива-
ются основные редакторы двухмерной и трехмерной графики. В мо-
дульной системе выделяются три основных модуля обучения компью-
терной графике: базовый, контрольный и творческий. Приводятся 
варианты практических и творческих заданий в каждом модуле и 
планируемые результаты после его изучения. Соотносятся виды про-
фессиональной деятельности будущего дизайнера с формированием 
общепрофессиональных и профессиональных компетенций в соответ-
ствии с ФГОС ВО по направлению подготовки «Дизайн» по каждому 
учебному модулю. Закладываются представления о тенденциях раз-
вития компьютерного дизайна.  

Ключевые слова: компетентностный подход в подготовке дизайне-
ра, профессиональная компетентность дизайнера, модульные техно-
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COMPETENCY-BASED APPROACH IN TEACHING STUDENTS — 
DESIGNERS COMPUTER GRAPHICS

M.S. Tatarinova

Abstract. The article discusses the competence approach in preparing the 
future designers, taking into account general cultural and professional com-
petencies. The concept of “professional competence of the future designer” is 
determined with a focus on the modular program of training in two-dimen-
sional and three-dimensional computer graphics. The article forms the sys-
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Совершенствование образования 
является одной из наиважней

ших задач, решение которой связано 
с пересмотром цели и результата 
обучения.

На сегодняшний день возникает 
потребность в специалистах совре
менных профессий, владеющих но
вейшими знаниями и актуальными 
методами их применения.

Среди основных принципов орга
низации единого образовательного 
пространства является компетентност
ный подход в представлении результа
тов профессиональной подготовки.

Компетентностный подход за
ключается в привитии и развитии у 
студентов мотивированных способно
стей и свойств личности, которые 
определяют его успешную адапта
цию в обществе.

Компетентность понимается как 
всесторонние человеческие возмож
ности, обеспечивающие эффективное 
сотрудничество с окружающим ми
ром в определенной профессиональ
ной области.

В компетентностном подходе вы
ражена такая сущностная форма об

разования, которая не заключается в 
формировании знаний, умений и на
выков, а включает интегрированный 
навык решения жизненных вопросов, 
реализации основных функций, соци
альных ролей. Компетентностный 
подход в образовании в противопо
ложность концепции «усвоения зна
ний» предполагает освоение учащи
мися умений, позволяющих им в 
дальнейшей деятельности эффектив
но реализоваться в ситуациях про
фессиональной, личной и обществен
ной жизни. Предметное знание при 
этом не исчезает из системы образо
вания, а выполняет второстепенную, 
ориентировочную роль. [1, с. 268].

В своих работах Э.Ф. Зеер под 
профессиональной компетенцией по
нимает совокупность знаний, уме
ний, а также способы осуществления 
высококвалифицированной деятель
ности [2, c. 213].

Как отмечается в теоретических 
исследованиях, посвященных обо
снованию компетентностного подхо
да (В.А. Болотов, Е.Я. Коган, В.В. Се-
риков, О.Б. Томилин, И.Д. Фрумин, 
Б.Д. Эльконин и др.), для студента 

tem of modular technology of teaching vector, raster and three-dimensional 
graphics, the main editors of two-dimensional and three-dimensional graph-
ics are considered. In the modular system there are three main modules of 
computer graphics training: basic, control and creative. Variants of practi-
cal and creative tasks in each module and planned results after its study are 
presented. The types of professional activity of the future designer are corre-
lated with the formation of general and professional competences in accor-
dance with the Federal State Educational Standards of Higher Education in 
the direction of preparing the “Design” for each training module. Ideas on 
the trends of computer design are presented.

Keywords: competency-based approach in preparing the designers, profes-
sional competence of a designer, modular technologies of computer graphics 
training, vector graphics, raster graphics, three-dimensional graphics.
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необходимо не столько располагать 
знаниями как таковыми, сколько об
ладать определенными компетенци
ями и быть готовым в любой момент 
найти и отобрать нужные сведения в 
созданных человечеством огромных 
хранилищах информации [3, с. 11].

На данный момент высшее образо
вание в сфере дизайна ориентировано 
на подготовку конкурентоспособного 
бакалавра, стремящегося к професси
ональному и личностному росту, обла
дающего проектным мышлением и 
художественным вкусом, способного 
адаптироваться в сегодняшнем мире 
дизайна и состояться в профессии. 
Конкурентоспособность будущего ди
зайнера определяется степенью сфор
мированности общекультурных, обще
профессиональных и профессиональ
ных компетенций, развивающихся в 
период образования.

Понятие «компетентность дизай
неров» устанавливает интегральное 
качество личности, объединяющее 
общекультурные (необходимые для 
различных сфер деятельности), об
щепрофессиональные и профессио
нальные компетенции. Отличитель
ной особенностью компетентности 
будущего дизайнера являются: адап
тация к рынку труда; повышение со
циализации, которая проявляется во 
взаимоотношениях с заказчиком и 
понимании реальных условий ди
зайнерской деятельности; подготов
ка профессионала широкого профи
ля с учетом вариативных специали
заций [4, с. 8].

Исходя из требования образова
тельного стандарта, необходимо 
сформулировать основные запросы к 
будущему дизайнеру в условиях со
временного информационного про
странства. В связи с этим будущие 

специалисты должны знать систем
ное и прикладное программное обе
спечение информационных техноло
гий, особенности применения изуча
емых графических редакторов, уметь 
осуществлять обмен данными между 
различными компьютерными сред
ствами, применять веб-технологии 
для решения разнообразных задач в 
сфере дизайна, выполнять проект
ные работы. Все это будет способство
вать тому, что будущие профессиона
лы в области дизайна смогут выпол
нять проекты с помощью программ 
растровой, векторной и трехмерной 
графики, а также графических изда
тельских систем [5, с. 122]. Умение 
использовать усвоенный материал 
на практике, в ходе выполнения раз
личных макетов полиграфической 
продукции, объектов дизайна среды, 
а также моделей будущих промыш
ленных объектов, играет важную 
роль в профессиональной деятельно
сти каждого дизайнера

Бакалавр дизайна должен вла
деть методиками творческого про
цесса проектирования с использова
нием средств компьютерной графи
ки, навыками создания проекта по 
требованию заказчика, что в буду
щем определит степень его профес
сиональной компетентности.

Компьютерная графика является 
основным элементом в образовании 
бакалавров дизайна, группирующе
го дисциплины, связанные с цифро
выми технологиями.

Для интенсификации образова
тельного процесса на начальном эта
пе необходимо разработать модуль
но-вариативные учебные програм
мы, а для их освоения отбираются 
соответствующие методы, формы, 
средства обучения [4, с. 10].
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В процессе лекции следует при
водить примеры и визуально интер
претировать изучаемые учебные эле
менты. Предпочтительны словесные, 
наглядные и практические методы. 
Особенностью изучения раздела яв
ляется его практическая направлен
ность. Большая доля учебного време
ни отводится практическим заняти
ям, направленным на проектирова
ние в программах и создание соб
ственного стиля. Методически оправ
дано, что объяснение ориентировоч
ной основы действий при выполне
нии практических заданий органи
чески вплетается в структуру заня
тия и имеет практическую направ- 
ленность.

Курс компьютерной графики на
правлен на изучение основных при
емов и методов работы с графически
ми программами. Цель изучения 
графических редакторов — знаком
ство с основными приемами работы 
компьютерной графики и цифрового 
проектирования, а также с методами 
графического редактирования, обра
ботки и преобразования векторных и 
растровых изображений.

Для осуществления творческих 
замыслов и продуктивной работы бу
дущего дизайнера необходимо осво
ить основные двухмерные графиче
ские редакторы, такие как: Corel 
Draw, Adobe Illustrator и Adobe 
Photoshop и трехмерные редакторы, 
такие как: 3DS MAX и 3D Maya, сре
ди которых следует выделить систе
мы автоматизированного проектиро
вания ArchiCAD и AutoCAD.

Основными задачами курса яв
ляются: изучение направлений ком
пьютерной графики и дизайна; по
лучение практических навыков ра
боты в графических редакторах для 

реализации дизайн-проектирова
ния; формирование представления о 
тенденциях развития области ком
пьютерного дизайна.

Разработанный модульный цикл 
изучения компьютерной графики 
ставит своей целью повысить уро
вень сформированности профессио
нальных компетенций в области ин
формационных технологий, научить 
студентов самостоятельному теоре
тическому осмыслению полученных 
результатов, приобщить к примене
нию полученных знаний в ходе вы
полнения различных дизайнерских 
проектов.

Изучение программ компьютер
ной графики следует начать с век
торных редакторов. В качестве век
торных редакторов студентам реко
мендуются пакеты CorelDraw и 
Adobe Illustrator. Пакеты векторной 
графики позволяют нарисовать и от
редактировать любое изображение. 
Векторная графика предназначена 
для создания иллюстраций из про
стых геометрических объектов и 
шрифтов. Основным элементом век
торного изображения является ли
ния. Комбинируя векторные объек
ты, используя различные способы 
заливки, добавляя фильтры и эф
фекты можно добиться интересных 
иллюстраций. Алгоритм изучения 
векторной графики строится по мо
дульной технологии.

1) Модуль 1. Базовый, пропедев- 
тический.

Модуль начинается с освоения 
интерфейса программы, выполне
ния базовых упражнений на постро
ение, заливку и трансформацию про
стых объектов или примитивов. На 
этом этапе студенты осваивают ос
новные приемы работы в программе, 



4 / 2018

200

Преподаватель XX
ВЕК

НАУКА, ОБРАЗОВАНИЕ, КУЛЬТУРА

учатся выполнять несложные ком
пьютерные симуляции с помощью 
информации из различных источни
ков. В результате изучения модуля 
студенты способны работать в редак
торах векторной графики на базовом 
уровне. Знают программные сред
ства реализации векторного графи
ческого процесса, умеют работать с 
файлами векторной графики, владе
ют навыками использования вектор
ных редакторов для реализации гра
фических проектных замыслов.

2) Модуль 2. Контрольный.
Основывается на выполнении 

контрольных упражнений. На дан
ном этапе проверяются умения и на
выки работы в векторных редак-
торах. Выполняются следующие уп-
ражнения: выполнение изображе
ния по образцу, отрисовка изображе
ния по фотографии, доработка гото
вого изображения, копирование ил
люстрации. В данном модуле сту-
денты самостоятельно выбирают ме
тодику выполнения упражнения, 
включающую различные этапы, спо
собствующие решению графической 
задачи. По завершению изучения 
модуля студент знает методику вы
полнения творческого, композицион
но сложного образа, умеет приме
нять методы векторной графики для 
создания элементов дизайна и обра
ботки изображений, владеет навыка
ми работы с графической информа
цией, необходимой для осуществле
ния дизайн-проекта.

3) Модуль 3. Творческий.
В данном модуле выполняется 

ряд творческих заданий — проектов. 
В качестве творческих заданий сту
денты выполняют такие работы как: 
создание бесшовного паттерна, про
рисовка кнопки для конкретного за

данного приложения, построение ге
ометрического или растительного 
орнамента, создание неодушевлен
ного объекта, векторная отрисовка 
персонажа или фирменного героя 
для брендбука, иллюстрации для 
книги, построение рекламного посте
ра, создание открытки, проектирова
ние плаката, выполнение шрифто
вой композиции. Студент самостоя
тельно подбирает методику реализа
ции творческого проекта. В резуль
тате изучения модуля студент знает 
принципы работы с векторным прог-
раммным обеспечением; умеет ис
пользовать современные средства и 
технологии подготовки макетов гра
фических проектов к печати на раз
личных устройствах вывода изобра
жений; владеет навыками реализа
ции дизайнерского проектирования 
в пакетах векторной графики.

Для получения качественного 
дизайн-продукта помимо векторной 
графики необходимо всесторонне из
учить растровую графику, поэтому 
после изучения редакторов вектор
ной графики начинается этап мо
дульного обучения растровым ком
пьютерным программам. В качестве 
редакторов растровой графики сту
дентам рекомендуются к освоению 
Adobe Photoshop и Corel Photo-Paint, 
которые позволяют, как нарисовать 
векторную иллюстрацию, так и вы
полнить коррекцию уже готового 
изображения. Растровая графика ис
пользуется для: создания коллажей, 
ретуши фотографий, цветокоррек
ции графических файлов, редакти
рования дефектов изображения, соз
дания текстур с использованием 
фильтров, отрисовки макетов сайта в 
веб-дизайне, текстовых эффектов и 
эффектов имитации. Основным эле
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ментом в растровой графике являет
ся точка или пиксель. Изображение 
в растровой графике представляет 
собой массив точек, который подле
жит дальнейшей коррекции с помо
щью различных методов. В растро
вой графике используются уже гото
вые изображения: отсканированные 
иллюстрации, цифровые фотогра
фии и нарисованные в других про
граммах графические файлы. Алго
ритм изучения растровой графики, 
так же, как и при освоении вектор
ной графики, строится по модульной 
технологии.

1) Модуль 1. Базовый, пропедев- 
тический.

На начальном этапе происходит 
знакомство с интерфейсом програм
мы растровой графики, выполнение 
простейших операций по редактиро
ванию изображения. В данном моду
ле изучаются векторные возможно
сти растровых редакторов. Студенты 
осваивают основные команды в про
грамме, приемы и методы работы с 
растром, изучают цветовые модели в 
компьютерном представлении и осо
бенности подготовки изображения к 
печати. Результатом освоения будут 
знания файловых графических 
структур и пользовательских интер
фейсов растровой графики, умение 
использовать растровые программы, 
необходимые в сфере практической 
деятельности, владение навыками 
реализации графических замыслов 
посредством растровой графики.

2) Модуль 2. Контрольный.
Основывается на выполнении 

контрольных заданий. На данном 
этапе выполняются следующие зада
ния: создание коллажа из заданных 
графических файлов, сканирование и 
ретушь фото с дефектами, работа с го

товыми текстовыми стилями, созда
ние текстового эффекта (ледяная 
надпись, хромированный текст, ржа
вый текст и т.д.), цветокоррекция 
цифрового изображения, раскраши
вание фотографии построенной в цве
товой модели GrayScale, создание 
текстуры материала (дерево, камень, 
мрамор, вода и т.д.), эффект имита
ции (штамп, погружение в воду, 
взрыв и т.д.), трехмерные эффекты 
(стеклянная кнопка, объемный шар и 
т.д.), задание анимации в изображе
нии (переливающийся текст, мор
финг изображения, кнопка-ролловер 
и т.д.). В данном модуле студенты са
мостоятельно выбирают методику вы
полнения задания, руководствуясь 
знаниями, умениями и навыками, 
полученными при изучении базового 
модуля. По итогам изучения кон
трольного модуля студент знает мето
дику обработки растрового изображе
ния; умеет обрабатывать графиче
скую информацию, корректировать и 
монтировать иллюстрации, работать 
с каналами, слоями, палитрами и ос
новными фильтрами; владеет компо
зиционным анализом сложных гра
фических объектов.

3) Модуль 3. Творческий.
В данном модуле выполняется 

ряд творческих заданий — проектов. 
В качестве творческих заданий сту
денты выполняют такие работы как: 
создание фона для веб-сайта, прори
совка панели навигации или отдель
ных кнопок для веб-дизайна, созда
ние рекламного постера, плаката 
или афиши, проектирование букле
та, создание макета сайта и подго
товка его для дальнейшей верстки, 
создание анимированного рекламно
го баннера, отрисовка изображения 
средствами цифровой живописи, 
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подготовка коллажа на заданную 
тему. Студентом самостоятельно 
подбирается методика реализации 
творческого замысла. В результате 
изучения модуля студент знает со
временные растровые технологии, 
используемые в дизайне; умеет вы
полнять индивидуальные настройки 
компьютерных программ для осу
ществления графических замыслов; 
владеет навыками подготовки маке
тов и моделей дизайнерских проек
тов к печати на различных устрой
ствах вывода изображений.

В процессе подготовки высококва
лифицированного специалиста необ
ходимо отдельное внимание уделить 
изучению методов трехмерного моде
лирования, которые могут повысить 
творческую графическую деятель
ность. Владение методами простран
ственного построения становится в 
настоящее время важнейшей состав
ляющей в профессии дизайнера, так 
как без знаний методов трехмерного 
моделирования не обходится ни одна 
задача, относящаяся к средовому, 
графическому и промышленному 
проектированию.

В дальнейшей деятельности бу
дущего дизайнера, методы трехмер
ного моделирования могут приме
няться в проектировании и формо об-
разовании изделий малых архитек
турных форм и элементах декора; в 
промышленных объектах и архитек
турных конструкциях; в создании ор
намента, в декоративно-прикладном 
искусстве и при выполнении ренде
ринга графических объектов.

Целью обучения трехмерному 
моделированию является визуаль
ное изучение различных объектов, 
что будет способствовать формирова
нию пространственного и абстракт

ного мышления. Освоение способов и 
методов представления моделей по
служит импульсом развитию кон
структорских навыков и графиче
ской культуры изображения. Упраж
нения на построения пространствен
ных форм будут влиять на изобрета
тельские способности. Задания на 
изображение оригинального объекта 
будут оказывать положительное 
влияние на формирование творче
ских способностей.

В качестве редакторов трехмер
ной графики студентам рекоменду
ются 3DS MAX и MAYA. Отдельный 
этап освоения трехмерного модели
рования — это изучение систем авто
матизированного проектирования 
ArchiCAD и AutoCAD. Редакторы 
трехмерной графики позволяют по
строить содержание программы обу
чения по принципу циклического 
рассмотрения возможностей про
граммы, изучения инструментов с 
последовательным усложнением ра
бочего материала. Редакторы трех
мерного проектирования открывают 
такие возможности как: моделирова
ние объектов различного уровня 
сложности, моделирование окружа
ющей среды и интерьера, архитек
турное моделирование, моделирова
ние и анимацию персонажа.

В трехмерном моделировании 
различают следующие методы по
строения: полигональное, твердо
тельное и поверхностное моделиро
вание. В процессе работы с трехмер
ной графикой существуют пять логи
ческих этапов, которые необходимы 
для реализации качественного ди
зайнерского продукта: моделирова
ние или построение объектов на сце
не, текстурирование (использование 
материалов), освещение, анимация, 
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визуализация или создание конеч
ного изображения [6, с. 5].

Алгоритм изучения трехмерной 
графики, как и при освоении вектор
ной и растровой графики, строится 
по модульной технологии.

1) Модуль 1. Базовый, пропедев- 
тический.

На начальном этапе происходит 
знакомство с интерфейсом програм
мы трехмерной графики, выполнение 
простейших операций по редактиро
ванию объектов сцены. В данном мо
дуле изучаются особенности модели
рования объектов, осваиваются основ
ные приемы работы с трехмерными 
моделями. На данном этапе выпол
няется текстурирование объектов или 
определение свойств поверхностей 
объектов для имитации различных 
особенностей реальных предметов 
(цвет, фактура, прозрачность, яркость 
и т.д.). Изучается методика освеще
ния пространства сцены — добавле
ние и размещение источников света 
подобно тому, как это делается в те ат-
ральной студии или на съемочной 
площадке. Рассматриваются методы 
создания анимации или движения 
объекта по ключевым кадрам. Ито
гом освоения модуля служит визуа
лизация объекта — создание конеч
ного изображения или анимации. 
Результатом освоения будут знания 
современных технологий, требуемых 
для реализации дизайн-проекта; 
умение проводить композиционный 
анализ сложных графических обра
зов; владение методами графической 
обработки информации.

2) Модуль 2. Контрольный.
Основывается на выполнении 

контрольных заданий. На данном 
этапе выполняются следующие зада
ния на моделирование объекта: мо

делирование на основе примитивов; 
моделирование сплайнов; моделиро
вание на основе сечений; моделиро
вание, основанное на использовании 
булевых операций; поверхностное 
моделирование; полигональное мо
делирование; лоскутное или патче
вое моделирование. Вторым этапом 
контрольных заданий являются за
дачи на текстурирование объектов 
сцены: создание процедурной карты 
материала, создание карты текстур, 
отражение или преломление мате
риала, рельефность или объем мате
риала, модификаторы текстурирова
ния. Третьим этапом, являются зада
чи на освещение объектов: задание 
различных источников света, созда
ние искусственного освещения в ин
терьере, создание естественного ос
вещения в интерьере, ландшафтное 
освещение, эффекты освещения, 
трассировка лучей и метод фотон
ных карт. Конечным этапом конт-
рольных заданий, являются задачи 
на визуализацию готовой сцены: соз
дание готовой анимации, изучение 
механизмов визуализации, создание 
виртуальной студии, имитация визу
альных эффектов (горение, взрывы, 
таяние и т.д.), создание звуковых эф
фектов (музыка, голоса, звуковые 
эффекты и т.д.), выпуск готового 
продукта. 

В данном модуле студенты само
стоятельно выбирают методику вы
полнения задания, руководствуясь 
знаниями, умениями и навыками, 
полученными при изучении базового 
модуля. По итогам изучения конт-
рольного модуля студент знает про
граммные средства компьютерной 
графики для создания элементов 
графического и средового дизайна, 
умеет выполнять построение графи
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ческих трехмерных объектов в ди
зайн-проектировании, владеет на
выками подготовки дизайн-проекта.

3) Модуль 3. Творческий.
В данном модуле выполняется 

ряд творческих заданий — проектов. 
В качестве творческих заданий сту
денты выполняют такие работы как: 
создание интерьера в заданном исто
рическом стиле, моделирование пред
метов сложной криволинейной фор
мы, моделирование ландшафта, мо
делирование экстерьера здания, мо
делирование малых архитектурных 
форм, анимация персонажа, создание 
элементов брендинга. Студентом са
мостоятельно подбирается методика 
реализации творческого замысла. 
В результате изучения модуля сту
дент знает методы трехмерного моде
лирования, применяемые в дизайн-
проектировании; умеет использовать 
технологии подготовки трехмерного 
макета графического проекта, владе
ет навыками реализации фотореали
стичного проектирования. 

Освоение информационных тех
нологий является одной из составля
ющих формирования профессио
нальной компетентности, так как 
для выполнения творческих средо
вых, графических и промышленных 
проектов студенты используют ком
пьютерные программы растровой, 
векторной и трехмерной графики.

В дальнейшем опыт изучения 
модулей по компьютерной графике 
используется для проектирования 
выпускной квалификационной рабо
ты, а после завершения обучения 
выпускники обладают высоким уров
нем профессионально-ориентиро
ванных знаний и умений и, как 
следствие, более быстро и качествен
но входят в будущую профессиональ

ную деятельность. Будущие дизай
неры должны быть подготовлены к 
способности не только работать с гра
фическими редакторами, но и пред
усматривать взаимосвязь между зна
нием компьютерных пакетов про
грамм и умением применять на 
практике знания других дисциплин 
художественно-проектного цикла, 
необходимых для качественного вы
полнения дизайн-проектирования.
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