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Аннотация. Статья посвящена проблеме применения виртуальных технологий в процессе профессиональной 
подготовки дизайнеров в вузе. Определены методологические основы и условия применения виртуальных тех-
нологий в обучении дизайнеров. Приводятся примеры программных продуктов виртуальной реальности, которые 
используются в подготовке обучающихся к решению профессиональных задач дизайн-деятельности с помощью 
виртуальных технологий, способствующих формированию цифровой компетентности у будущих специалистов ди-
зайна.
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Введение. Профессиональная подготовка 
дизайнеров базируется на основных требо-
ваниях государственных образовательных и 
профессиональных стандартов и запросов 
бизнес-структур к квалификации будущих 
специалистов, которые имеет тенденцию 
к постоянным изменениям, особенно в ус-
ловиях цифровизации производственных 
процессов профессиональной деятельности. 
Одним из основополагающих требований к 

профессионализму будущих специалистов 
в области дизайна является уровень сфор-
мированности цифровой компетентности 
в решении проектных задач современными 
компьютерными технологиями. Успешное 
овладение обучающимися навыками проек-
тирования дизайн-объектов с помощью но-
вейших компьютерных технологий в рамках 
учебного процесса в вузе будет способство-
вать адаптации будущих выпускников в про-
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фессиональной сфере. В этом и заключается 
актуальность исследования.

Материалы и методы. В современном 
мире в различных сферах деятельности все 
большее применение находят технологии 
виртуальной реальности (VR-технологии). 
Этим обусловлено внедрение VR-техноло-
гий в образовательный процесс. Данная тема 
является перспективным направлением, что 
подтверждается наличием педагогических 
исследований, в которых, однако, нет едино-
го мнения о ключевом понятии VR-техноло-
гий. И.И. Полевода, А.Г. Иваницкий и др. под 
виртуальными технологиями понимают ис-
кусственный мир, который создан техниче-
скими средствами (учебно-аппаратные ком-
плексы, тренажеры, платформы для обучения 
и др.) и взаимодействует с человеком через 
его органы чувств [1].

Е.В.  Мельников трактует VR-технологии 
как метод обучения. Он раскрывает их воз-
можности в обеспечении индивидуализации 
обучения, подчеркивая, что данные техно-
логии могут не только повысить качество 
усвоения учебного материала, но и сделать 
учебный процесс более интерактивным и ин-
тересным [2].

А.А.  Маслов отмечает, что VR-технологии 
являются своего рода ключом «к принципи-
ально новому уровню взаимодействия челове-
ка с цифровым миром» [3, с. 17]. Применение 
VR-технологий может сочетаться с традицион-
ными методами обучения, что в значительной 
степени способствует повышению эффектив-
ности образовательного процесса. 

В работах Д.М.  Гавриловой виртуальные 
технологии представлены как технологии 
3D-моделирования объектов «в виртуальных 
мастерских» [4]. 

И.В.  Еремина говорит о VR-технологиях 
как «виртуальной образовательной среде 
дистанционного обучения» [5, с. 438].

К.Б. Мухамадиева изучает виртуальную и 
дополненную реальность, истолковывая их 
как виртуальные технологии, которые дают 
возможность обучающимся творчески под-
ходить к решению производственных задач 
без рисков и затрат [6].

Учитывая специфику дизайн-деятельно-
сти, в профессиональной подготовке дизай-
неров виртуальные технологии можно ин-
терпретировать как современные технологии 
компьютерной графики, позволяющие созда-
вать и моделировать интерактивную среду и 
ее элементы в трехмерном пространстве.

На основе проведенного контент-анализа 
педагогических исследований методологи-
ческой основой применение VR-технологий 
в профессиональной подготовке дизайнеров 
становятся следующие подходы: процессу-
ально-деятельностый — формирование у об-
учающихся практических умений и навыков 
в решении задач дизайн-проектирования 
средствами VR-технологий; компетентност-
ный подход — формирование у обучающих-
ся профессиональных компетенций в про-
ектировании объектов дизайна средствами 
VR-технологий; практико-ориентированный 
подход — формирование у студентов цифро-
вой компетентности в решении практико-о-
риентированных задач с помощью VR-техно-
логий.

К применению VR-технологий в профес-
сиональной подготовке дизайнеров предъ-
являются следующие требования: современ-
ное высокотехнологичное компьютерное 
оборудование; обеспечение интерактивно-
го взаимодействия с проектируемыми объ-
ектами; создание эффекта «погружения» 
в виртуальную среду; детализация вир-
туального пространства, т.  е. возможность 
детального изучения его элементов; непо-
средственное участие обучающихся в про-
ектировании дизайн-объектов средствами 
VR-технологий.

Результаты и обсуждение. В профессио-
нальной деятельности дизайнера VR-техно-
логии имеют широкий спектр применения. 
В архитектурном дизайне они используются 
для создания виртуальных моделей зданий 
и сооружений. В промышленном дизайне 
VR-технологии применяются для создания 
виртуальных прототипов промышленной 
продукции и объектов. В графическом ди-
зайне VR-технологии дают возможность соз-
давать визуальные элементы для виртуаль-
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ных пространств и приложений, 3D-моделей 
персонажей, рекламных материалов для 
VR-платформ и др. В дизайне среды VR-тех-
нологии применяются для проектирования 
предметно-пространственной среды и ее 
элементов. VR-технологии дают возможность 
лучше понять дизайн-концепцию проектиру-
емых объектов и еще на этапе проектирова-
ния вносить необходимые изменения. Поэто-
му одним из квалификационных требований 
работодателей к соискателю является высо-
кий уровень сформированности цифровой 
компетентности в решении профессиональ-
ных задач.

Цифровая компетентность будущих вы-
пускников-дизайнеров выражается степе-
нью сформированности профессиональных 
компетенций в области компьютерных тех-
нологий, необходимых для решения про-
фессиональных задач дизайн-деятельности. 
В Амурском государственном университе-
те учебными планами по образовательным 
программам 54.03.01 «Дизайн» и 54.05.01 
«Монументально-декоративное искусство» 
предусмотрено изучение дисциплин про-
фессиональной направленности, в которых 
рассматриваются возможности программ 
компьютерной графики, VR-технологий как 
средств проектирования дизайн-объектов: 
«Информационные технологии в дизайне», 
«Компьютерная графика», «Проектирова-
ние в дизайне среды», «Компьютерные тех-
нологии в проектировании», «Цифровые 

технологии», «Основы производственно-
го мастерства», курсовое проектирование, 
практическая подготовка. В рамках этих 
дисциплин студенты в процессе обуче-
ния приобретают навыки работы с такими 
VR-программами, как Blender — програм-
ма для разработки 3D-моделей, анимации, 
создания реалистичных сцен, рендеринга 
и т. п.; SketchUp — программа для создания 
проектов зданий и сооружений, 3D-моделей 
мебели, интерьеров помещений; ArchiCAD — 
программа для разработки зданий и соору-
жений, ландшафтной среды, объектов малой 
архитектуры и т. п.; Autodesk 3ds MAX — про-
грамма, которая позволяет проектировать 
разнообразные формы 3D-моделей объек-
тов дизайна.

Выводы: Преимущества VR-технологий 
заключаются в том, что они позволяют об-
учающимся визуализировать дизайн-кон-
цепцию объектов дизайна в реальности, 
увидеть разработанные ими проекты в дей-
ствии. Данные технологии дают возможность 
практиковаться в создании индивидуальных 
и совместных проектов, что ускоряет учеб-
ный процесс проектирования и позволяет 
получать обратную связь. Высокий уровень 
сформированности цифровой компетентно-
сти в решении задач профессиональной ди-
зайн-деятельности у будущих выпускников 
обеспечивает их конкурентоспособность на 
рынке труда и трудоустройство в различных 
сферах дизайна.
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