
 

 – 27 – 

товарах и услугах. Так, основными инструментами и способами продвижения признаны: рек-
лама, стимулирование сбыта, работа с внешним и внутренним имиджем, связи с общественно-
стью и личные продажи. Так, руководство видит своей целью сделать имидж кафе и его кон-
цепцию более известной, более покупаемой и разделяемой разными людьми. Этому поспособ-
ствует эффективный бренд-менеджмент и маркетинговая стратегия. 
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В статье рассматриваются современные графические и компьютерные технологии при 
подготовке студентов дизайнеров. Анализируются взаимосвязь графических и компьютерных 
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дисциплин при выполнении дизайн-проектов. Целью работы является изучение современных 
форм обучения графическим дисциплинам студентов дизайнеров. А также применение совре-
менных графических дисциплин при выполнении дизайн проектов. Актуальность работы за-
ключается в совершенствовании методики обучения графическим дисциплинам. 

Ключевые слова и словосочетания  графика, дизайн, компьютерные технологии, проект, 
рисунок, чертежи 

GRAPHIC AND COMPUTER TECHNOLOGIES IN THE TRAINING 
OF DESIGN STUDENTS 

The article discusses modern graphic and computer technologies in the preparation of design stu-
dents. The interrelation of graphic and computer disciplines is analyzed during the implementation of 
design projects. The aim of the work is to study modern forms of teaching graphic disciplines of design 
students. As well as the use of modern graphic disciplines in the implementation of design projects. 
The relevance of the work is to improve the methodology of teaching graphic disciplines. 

Keywords:  graphics, design, computer technology, project, drawing, drawings 

Графические дисциплины при обучении студентов дизайнеров – это профессионально ори-
ентированные дисциплины. Особую актуальность имеет совершенствование методики обуче-
ния графическим дисциплинам, внедрение в учебный процесс компьютерных технологий. 

Успехи в освоении графических дисциплин помогут в будущей профессиональной дея-
тельности дизайнера. Нельзя представить современного специалиста без владения современ-
ным графическим языком. Сегодня уже редко графические изображения и чертежи выполня-
ются от руки, в основном выполняются с помощью компьютерных программ. 

Черты графического рисунка появились в XV веке в творчестве мастера Альбрехта Дюре-
ра. Это был один из величайших мастеров. Занимался он живописью и графикой. 

Спустя два столетия эту линию продолжили Хиросиге Андо и Хокусай Кацусика. Они так-
же занимались графикой и цветной ксилографией. 

Ксилография – вид печатной графики, гравюра на дереве, древнейшая техника гравирова-
ния по дереву или оттиск на бумаге, сделанный с такой гравюры. 

На сегодняшний день графикой занимаются художники, и дизайнеры. 
В зависимости от варианта исполнения графика, делится на: 
– печатную – создаются определенные печатные формы, которые дают возможность тира-

жированию изображения; 
– уникальную – произведения, которые создаются в единственном экземпляре – рисунок, 

аппликация и монотипия. 
Современные специалисты выделяют несколько видов графики: 
– книжная графика – иллюстрации, книжные рисунки, заставки и обложки; 
– журнальная и газетная графика – изображения в печатных СМИ; 
– станковая графика – является основой эстампов и станковых рисунков; 
– промышленная графика; 
– прикладная графика – рекламные и политические плакаты; 
– компьютерная графика наиболее популярное направление современности. 
Компьютерная графика – это основа интернет-пространства. Развитие этого направление 

началось в 60-е годы прошлого века. Сегодня специалисты выделяют виды компьютерной гра-
фики: 

– растровая, изображение построено из одинаковых точек; 
– векторная, рисунок состоит из набора простейших фигур; 
– фрактальная, изображение являет собой набор фракталов. 
Кроме того, существует 2D и 3D графика. 
2D графика (от англ. Two dimension «два измерения») – это двухмерная графика или двух-

мерное изображение. Вспомнив стандартную систему координат, она имеет две оси: x (икс) и y 
(игрек). На этой основе построено двухмерное изображение (рис. 1). 

3D графика (от англ. Third dimension «три измерения») – это трёхмерная графика. Если в 
координатной плоскости к уже имеющимся осям икс и игрек добавить ещё одну, которая будет 
уходить вглубь, получим трёхмерное изображение (три вектора). Параметры такой картинки 
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имеют ширину, высоту и глубину, за счёт чего она кажется объёмной. 3D графика широко ис-
пользуется в киноиндустрии и создании компьютерных игр (рис. 2). 

 
 

Рис. 1. 2D графика Рис. 2. 3D графика 

Графический дизайн формирует пространственное представление, а также способствует разви-
тию общей культуры выполнения изображений. Графический дизайн – это способ донести до об-
щества информацию, придав ей привлекательный вид и выделив сильные моменты [4]. 

Это разновидность дизайна, модернизированная форма рисовальной и печатной приклад-
ной графики (типографики) с использованием новых промышленных технологий (компьютер-
ная графика, веб-дизайн), тиражирования и внедрения дизайн – продукта в среду визуальной 
коммуникации [5] (рис. 3). 

  

Рис. 3. Графический дизайн 

Целью учебных графических дисциплин при обучении студентов является развитие твор-
ческого и исследовательского подхода каждого студента к данной деятельности. 

В ходе ее достижения решаются следующие задачи: знакомство и анализ современных на-
правлений дизайна, рассмотрение дизайна в связи с развитием технологий; получение навыков 
применения графических и компьютерных дисциплин; выработка необычного, нестандартного, 
нового, индивидуального для решения задач при дизайн проектировании; овладение основами 
дизайнерского проектирования. 

Развитие графических компьютерных программ требует от студента умений изучать новые 
компьютерные программы. Сегодня студенты дизайнеры изучают программы Corel DRAW, Adobe 
Photoshop, AutoCad, 3ds max. Содержание программ дисциплин меняется в связи с развитием ком-
пьютерных программ. Дисциплины могут включать новые более современные программы. 

CorelDRAW графический редактор векторной графики, разработанный канадской корпора-
цией Corel. Имеет полный набор профессиональных инструментов для редактирования и разра-
ботки векторной графики, макетирования страниц и работы с текстом [6] (рис. 4). 

Adobe Photoshop – редактор, в котором можно корректировать и ретушировать изображе-
ния, преобразовывать формы, сохранять GIF-анимации, использовать слои и эффекты. Много-
функциональный графический редактор, разработанный и распространяемый фирмой Adobe 



 

 – 30 – 

Systems. В основном работает с растровыми изображениями, однако имеет некоторые вектор-
ные инструменты (рис. 5). 

AutoCAD – двух- и трёхмерная система автоматизированного проектирования и черчения, 
разработанная компанией Autodesk. Первая версия системы была выпущена в 1982 году. 
AutoCAD и специализированные приложения на его основе нашли широкое применение в ма-
шиностроении, строительстве, архитектуре и других отраслях промышленности (рис. 6). 

Autodesk 3ds Max (ранее 3D Studio MAX) – профессиональное программное обеспечение 
для 3D-моделирования, анимации и визуализации при создании игр и выполнения дизайн – 
ппроектов. В настоящее время разрабатывается и издается компанией Autodesk (рис. 7). Для 
студентов и преподавателей подписка на программу на три года бесплатная, но с такой лицен-
зией программу можно использовать только для обучения. 

  

Рис. 4. CorelDRAW  Рис. 5. Adobe Photoshop 

  

Рис. 6. AutoCAD  Рис. 7. Autodesk 3ds Max 

Заключение. В настоящее время необходимо изучение современных графических дисциплин: 
– с развитием графических компьютерных программ появилась возможность выполнять 

дизайн-проекты сразу в виде пространственной модели; 
– графические дисциплины сложны для понимания, для выполнения мысленного перехода 

от двумерного чертежа к трехмерной модели и обратно, необходимо наличие у студента разви-
той способности пространственного мышления.  

Представленное исследование основано на материалах по выполнению дизайн проектов с 
помощью современных компьютерных технологий [2, 3] и создании гармоничной среды про-
странства [1]. 
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