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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ПРИЛОЖЕНИЙ 
ДЛЯ VR-РИСОВАНИЯ В СОВРЕМЕННОМ ИСКУССТВЕ

   ▄ Ма Гуаншэн

Аннотация. Актуальность исследования обусловлена необходимостью интеграции 
современных компьютерных технологий в среду современного искусства. Учиты-
вая современные изменения в мире и конкретно в области виртуальных техноло-
гий, необходимо сказать о том, что проблема изучения возможностей этих тех-
нологий в разных сферах становится очень актуальной. Виртуальные технологии 
внедрены сегодня в экономику, право, технику, а также сферу искусства, которая 
для нас представляет наибольший интерес. Виртуальная реальность сегодня стала 
не только средством развлечения, но и способом, который позволяет художникам 
творить: за счет разнообразных программ и приложений возник такой феномен, 
как VR-рисование. Оценивая разнообразные средства, которые данный феномен 
внедрил в сферу творчества сегодня, возникает вопрос: насколько удобны и полез-
ны инструменты, с помощью которых сегодня создаются виртуальные шедевры, 
и как их можно использовать в учебном процессе.
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Abstract. The relevance of the research is conditioned by the need to integrate 
modern computer technologies into the environment of contemporary art. Taking 
into account modern changes in the world and specifically in the field of virtual 
technologies, it is necessary to say that the problem of studying the possibilities of 
these technologies in different spheres becomes very relevant. Virtual technologies 
are implemented today in economics, law, technology, as well as in the sphere of 
art, which attract the greatest interest. Virtual reality today has become not only a 
means of entertainment, but also a way that allows artists to create: due to a variety 
of programs and applications, such a phenomenon as VR-painting has emerged. 
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Введение

Технологии виртуальной реальности, 
или VR-технологии, активно используют-
ся в самых разных профессиях, в том чис-
ле и в сфере изобразительного искусства. 
Возможности для творчества сегодня 
для современного человека практически 
не имеют ограничений: новые техноло-
гии дают людям возможность создавать 
что угодно из чего угодно. Одним из видов 
технологий, которые уже активно приме-
няются и постоянно совершенствуются, 
стала технология VR-рисования, проще 
говоря, способ создания картин с помо-
щью традиционных средств в формате 
цифровой реальности. Данный вид твор-
чества относится к цифровому искусству 
и также вбирает в себя графику, анима-
цию, видео, различные интерактивные 
инсталляции и другие направления.

Технология VR позволяет мастерам 
не только погружаться в виртуальную ре-
альность, но и использовать множество 
новейших инструментов для воплоще-
ния любых своих идей. В связи с этим 
актуальным является вопрос изучения 
приложений, которые позволяют сегодня 
создавать шедевры изобразительного ис-
кусства с помощью VR-рисования. В вир-
туальной реальности большое значение 
имеют средства, которыми создаются кар-
тины, а также простота использования, 

интуитивность, возможность сохранения 
в моменте и трансляции созданного про-
изведения искусства.

Многие деятели искусства сегодня 
пользуются VR-технологиями, исполь-
зуют разнообразные инструменты и про-
граммы для создания своих произведений 
искусства. Например, известные проекты 
таких авторов, как Мэтт Шефер, Джама 
Джурабаев, Николас Бейкер и другие соз-
дают с помощью приложений VR концеп-
ты, иллюстрации и пр.

Цель статьи — рассмотреть прило-
жения, которые сегодня используются 
для VR-рисования и возможности при-
менения VR-технологий в учебном про-
цессе.

Методами исследования являются 
анализ научной литературы по исполь-
зованию современных технологий, в том 
числе VR для создания картин, а также 
анализ научной литературы по преподава-
нию изобразительного искусства.

Результаты исследования

На сегодняшний день мы можем с уве-
ренностью говорить о том, что многие виды 
искусства перешли в разряд цифровых (ко-
нечно, без потери их актуальности и в стан-
дартном, привычном формате). Навер ное, 
самым популярным видом такого «ново го» 
искусства стала цифровая живопись.

Evaluating the various tools that this phenomenon has introduced into the sphere of 
creativity today, one may wonder how convenient and useful are the tools with which 
virtual masterpieces are created today, and how they can be used in the educational 
process.

Keywords: modern Art, VR technologies, VR painting, drawing applications, VR 
technologies in the educational process.
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Как отдельное направление цифровая 
живопись возникла около 1990-х гг. с разви-
тием компьютерных технологий и объеди-
нила в себе возможность работать в разных 
техниках одновременно, т. е. использовать 
возможности масляной живописи, аква-
рели и импасто. Конечно же, основное от-
личие реальной живописи от виртуальной 
заключается в тех материалах, которыми 
пользуется художник: в виртуальной реаль-
ности привычные кисти и краски заменяет 
программа с большим арсеналом разнооб-
разных инструментов [1]. Однако сам про-
цесс создания картины в целом не отлича-
ется от стандартного: все также художник 
создает наброски, может работать по слоям, 
корректировать цвета и т. д. Правда, здесь 
ему могут помочь разнообразные техниче-
ские дополнения: например, копирование 
того или иного объекта, разделение слоев 
с помощью приложения и работа отдельно 
с каждым слоем.

Самой последней технологий для ху-
дожников по праву можно считать VR-
рисование. Для этого необходимо ис-
пользование одного или нескольких 
приложений, которые обладают опреде-
ленным набором инструментов. 

Особое внимание современных деяте-
лей искусства сегодня привлекает при-
ложение компании Gravity Sketch и Tilt 
Brush. Рассмотрим достоинства и возмож-
ности этих приложений подробнее.

Приложение Gravity Sketch позволяет 
конструкторам и художникам перенести 
изображение из пространства сразу в гра-
фический редактор. Работа в VR и Gravity 
Sketch позволяет не думать над техниче-
скими проблемами, как это бывает в тради-
ционных 3D редакторах, что сильно увели-
чивает скорость работы. Процесс по своей 
простоте максимально похож на «рисова-
ние в 3D». При этом работа в трехмерном 
пространстве позволяет лучше продумать 
идею, форму, функционал деталей [2].

Tilt Brush позволяет создавать трехмер-
ные неподвижные графические компози-
ции и использовать понятный интерфейс, 
который содержит достаточно большой 
набор кистей для рисования. Данная про-
грамма создана компанией Google, и в про-
цессе ее создания участвовали именитые 
художники, что позволило «заточить» 
программу под современного деятеля ис-
кусств [3]. Определенно достоинствами 
данного приложения является доступ-
ность смены рабочей сцены, масштабиро-
вание вместе со всеми объектами, масшта-
бирование загружаемых объектов и т. д. 
По умолчанию левый контроллер содер-
жит панели кистей, инструментов и из-
менения цвета. Для переключения между 
панелями можно повернуть контроллер 
или же просто провести пальцем по трек-
паду влево или вправо. Левый и правый 
контроллеры можно поменять местами 
через соприкосновение их задних частей 
[4]. Правый контроллер представляет со-
бой кисть. Для рисования необходимо 
зажать курок, при этом толщина линии 
зависит от силы нажатия. Настройки ки-
сти включают в себя различные варианты 
формы линий, позволяют задавать их цвет 
и толщину. Кисти делятся на обычные, 
кисти-освещение, кисти-фактуры и ки-
сти-спецэффекты. Созданную в Tilt Brush 
модель можно экспортировать в формат 
FBX для последующего использования 
в редакторах трёхмерных моделей, напри-
мер, в 3DS Max, Unity или Blende [5].

PaintLab представляет собой бесплат-
ное приложение, рисование в котором воз-
можно с использованием HTC Vive. Срав-
нивая данное приложение с с Tilt Brush, 
PaintLab имеет более узкий функционал: 
рисование здесь доступно в пределах 
двух сцен (одна с видом на горы и «ноч-
ной» режим в виде черной комнаты). Так-
же в приложении только два вида инст-
рументов, которые можно использовать. 
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Преимуществом приложения PaintLab яв-
ляется возможность вывести изображение 
на компьютер в процессе работы, а поло-
жение камеры доступно в трех разных ва-
риантах, что очень удобно для просмотра 
работы с разных точек. Переключение 
между видами камеры доступно с помо-
щью нажатия кнопки сamera на правом 
контроллере, а включение вида из шле-
ма — нажатием боковой кнопки на левом 
контроллере. Инструменты рисования 
отображаются над левым контроллером, 
их выбор и непосредственное примене-
ние осуществляется при помощи правого 
контроллера [6].

Kingspray Graffi ti Simulator, как и Grav-
ity Sketch, работает только на Oculus Rift 
и HTC Vive и представляет собой симу-
лятор граффити на улицах города. До-
вольно интересная программа для тех, 
кто интересуется граффити, также содер-
жит в себе достаточно богатый арсенал 
для воплощения разнообразных художе-
ственных идей [7].

Рассмотренные выше приложения 
предполагают использование достаточно 
сложных VR-шлемов и контроллеров, та-
ких как Oculus Rift и HTC Vive, из-за чего 
уже возникает проблема высокой стои-
мости всех устройств, которые необходи-
мы художнику [8]. К сожалению, на со-
временном этапе приложения не могут 
предоставить пользователю возможность 
поменять комплект по своему усмотре-
нию и удобству, например, подключить 
перчатки виртуальной реальности или же 
полноценный костюм.

Достоинством приложений являет-
ся возможность разделить виртуальное 
пространство, в котором работает сам 
автор, с другими пользователями. Этим 
сегодня часто пользуются художники-
педагоги, что позволяет проводить обу-
чающие мастер-классы высокой эффек-
тивности. 

Однако, несмотря на все достоинства, 
у приложений есть и свои существенные 
недостатки. Мы постарались выделить их 
в группы:

 ● сетка пикселей присутствует в каж-
дом приложении из-за пока еще недо-
статочно высоких разрешений у экранов 
и шлемов. Сетка создает задержку при пе-
редвижении пользователя;

 ● угол обзора недостаточно широк 
и не позволяет перекрыть все поле зрения 
человека;

 ● шлемы и очки достаточно громозд-
ки — необходимы перерывы на отдых, т. 
к. двигаться в них не очень удобно;

 ● так как зрительное восприятие 
и сенсомоторные ожидания мозга в VR-
пространстве не совпадают, возможно 
возникновение головокружения, головой 
боли и тошноты;

 ● само оборудование достаточно доро-
гое и требует определенных финансовых 
вложений;

 ● при обучении VR-рисованию слож-
ность составляет процесс подготовки за-
нятия, который является достаточно тру-
доемким и требует большого количества 
времени от педагога, а также определен-
ного уровня навыков; 

 ● практиковаться и использовать кон-
кретные приложения для R-рисования 
обучающийся сможет только непосред-
ственно в учебной аудитории в отведен-
ное для занятий время. Это заметно за-
медляет процесс обучения и освоение 
приложений.

Среди современных известных ху-
дожников, которые создают свои про-
изведения с помощью VR-рисования, 
хотелось бы отметить художницу 
из Санкт-Петербурга Надежду Бей. Сре-
ди работ девушки — пейзажи и портре-
ты, копии известных картин, абстракции 
с мифическими сюжетами. На полный 
цикл работы над VR-картиной в  среднем 
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Рис. 1. Картина Надежды Бей

уходит от 8 до 20 часов чистого вре-
мени [9]. По мнению художницы, 
у VR-художников еще нет стопроцентно 
успешного проверенного пути, т. к. тех-

нология находится на стадии своего раз-
вития. На рис. 1 представлен пример кар-
тины, созданной художницей с помощью 
VR-рисования.

Анна Жиляева — художница виртуаль-
ной реальности, которая создаёт картины, 
используя очки виртуальной реальности 
и “Titl Brush”, кисть для трёхмерного ри-
сования в виртуальной реальности. Также 
она использует 2D изображения для фона 

[10]. Это выглядит невероятным и кажет-
ся неимоверно сложным. Благодаря очкам 
виртуальной реальности на картину мож-
но посмотреть с разных углов и увидеть 
объем. При рисовании можно отрегулиро-
вать свет (см. рис. 2).

Рис. 2. Процесс создания картины с помощью VR-рисования
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Нельзя не перечислить популярных 
зарубежных авторов. Например, худож-
ник из Ав стралии Стюарт Кэмпбелл, бо-
лее известный под псевдонимом “Sutu”, 
создает необычные трехмерные картины 
и считает, что сегодня пространство VR 
действительно способно погрузить зри-
теля в мир искусства.

Американский разработчик игр Мак 
Каули стал популярен после того, как стал 
воссоздавать картины популярных худож-
ников в 3D. По его словам, интерес к VR 
состоит не только в том, чтобы увидеть 
что-то необычное, но и оказаться «вну-
три» знаменитого произведения искус-
ства, допустим, побродить внутри кафе, 
пройтись по улице и т. д. [11].

Что же касается использования VR-
технологий в учебном процессе для обу-
чения изобразительной грамоте, то здесь 
открываются новые возможности для педа-
гогов и учащихся: VR позволяет организо-
вать учебный процесс с полным погружени-
ем в учебный материал не только с помощью 
текстового знакомства, но и за счет получе-
ния учениками тактильного и визуального 
опыта. С помощью VR педагогу доступен 
наглядный показ работы с рассмотренны-
ми нами выше приложениями, допустим, 
при создании виртуальной комнаты для про-
ведения занятия, в котором пояснение алго-
ритма работы для учащихся будет проис-
ходить в настоящее время непосредственно 
с практикой в виртуальном пространстве. 
Возможно создание такой виртуальной 
комнаты, в которой будет показана поэтап-
ная работа по определенной тематике курса 
обучения, за счет чего обучающиеся смогут 

наглядно познакомиться с процессом созда-
ния картины от самого начала и до полного 
ее завершения.

Заключение

Таким образом, виртуальная реаль-
ность сегодня не только расширяет воз-
можности для обучения, разработки 
чего-то нового, но и способна изменить 
направление творческих сфер, задав им 
новые перспективы для развития. VR-
технологии сегодня очень стремительно 
развиваются, проникают в разные сфе-
ры нашей жизни. Благодаря им зритель 
может получать новую информацию ви-
зуально, погружаться в разные миры. 

VR-рисование позволяет художнику за-
действовать сразу несколько инструмен-
тов, творить одновременно в разных сти-
лях и совмещать их так, как ему хочется. 
В отличие от классических произведений 
на холстах и других материальных поверх-
ностях, в новом виртуальном пространстве 
открываются абсолютно новые возможно-
сти для самого творца и для зрителей.

Использование VR-технологий в учеб-
ном процессе для обучения изобразитель-
ной грамоте позволит синтезировать вместе 
живопись, скульптуру, дизайн, архитектуру. 
Виртуальная реальность для художника — 
это новый шаг для творческой деятельно-
сти, т. к. с ее помощью возможно объеди-
нение визуализации, использования разных 
пропорций с целью получения совершенно 
новых результатов. С помощью VR педагогу 
доступен наглядный показ работ, а обучаю-
щимся — огромное поле для творчества.
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