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димо  разрабатывать  критерии  готовности  студентов 
обучаться  в  новом  образовательном  пространстве  с 
учетом введения новых форм обучения: on-line learn-
ing and blended learning. Если новые формы обучения 
становятся  доступными для  всех  слоев населения и 
мало  затратными,  то  возникают  другие  проблемы  в 
обучении:  социального,  психологического,  техни-
ческого  и  не  исключено  – материального  уровня. В 
данном случае это предмет другого научного иссле-
дования.
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До  тех  пор,  пока  не  занимаешься  проектирова-
нием  через  Интернет-ресурс,  не  представляешь,  с 
какими  проблемами  столкнёшься  и  с  чего  начинать 
решать вопросы. Цель данной статьи рассмотреть су-
ществующие на сегодняшний день мультимедийные 
технологии  в проектной культуре дизайна и их  воз-
можности применения на практике.

Одни  учёные  усматривают  в  вопросе  проек-
тирования  техническую  сторону  (Д  Мёрфи,  Бер-
дников  А.В.,  Голубович  С.В.,  Кислов  С.А.),  другие 
содержательную сторону процесса (А. Маслоу, Мак-
Клеланда,  МакГрегора,  Ф.  Герцберга,  Альдерфера). 
Вместе с тем, все основоположники разных течений 
не  исключают  возможности  применения  мультиме-
дийного дизайна в  системе методологии проектиро-
вания. 

В первую очередь согласимся с мнением Давида 
Мёрфи  «Каким  бы  не  был  компетентным  дизайнер 
проектной  работы,  ему  следует  быть  одним  из  чле-
нов команды обучающихся» [2]. Понять потребности, 
возможности  и  уровень  подготовленности  команды 
может  сам  участник  проектной  работы. А,  следова-
тельно,  мотивированность  создания  любой  работы 
будет высока. Для создания сайта, блогов и, подкастов 
существует множество Интернет-ресурсов с подроб-
ным описание, как и что сделать. То есть техническая 
сторона не  должна  вызвать неоспоримые  трудности 
при создании виртуального ресурса. С точки зрения 
содержания ресурса командой научно-исследователь-
ского кружка «Полиглот» в рамках научной деятель-
ности ВСМ МВД РФ (ноябрь, 2013г.) было принято 
решение создать «Виртуальное бюро расследования» 
для  решения  коммуникативных  задач  средствами 
иностранного  языка.  Тема  определена:  «Расследо-
вание  преступления»,  задачи  поставлены:  провести 
допрос  подозреваемого,  экспертизу  на  наличие  ве-
щественных  доказательств,  проанализировать  все 
«за» и «против», но остался неразрешённым вопрос 
о совмещении техники и речевого искусства. Можно 
много изложить материала в устной речи и минимум 
– в письменной речи. Как уживается «техника и ис-
кусство», «духовное начало и материальное», «мыш-
ление на родном языке и выражение этого суждения 
на иностранном»? 

В своей научной работе Яцюк Ольга Григорьевна 
провела системный анализ поискам этой проблемы. 

В  Методологии  мультимедийной  дизайн-дея-
тельности  автор  включает  «определение  специфи-
ки  основных проектных  категорий  (образ, функция, 
морфология),  анализ  особенностей  процесса  проек-
тирования (формирование, разработка и воплощение 
дизайнерского замысла), рассмотрение операционной 
части (средств и приемов)» [1]..

В  нашем  случае  нас  интересует  специфика  про-
ектирования. Рассмотрим её категорию. 

Функция объекта мультимедийного проектирова-
ния влияет на образ и реализуется посредством фор-
мы.  Специфика  категории  проектно-художествен-
ный образ  в  мультимедийном  дизайне  обусловлена 
характеристиками  компьютерной  виртуальной  сре-
ды. Все художественные особенности компьютерной 
виртуальной реальности в той или иной степени при-
сущи  каждой  из  рассматриваемых  мультимедийных 
систем. Общим же для них является то, что главный, 
средообразующий центр разрабатываемой проектной 
ситуации  –  человек,  его  внутренний  мир. Образно-
смысловое ядро объекта проектирования  определя-
ется  структурной  взаимосвязью  содержательно-те-
матического контекста, идеи дизайнера и рефлексии 
заказчика.  Возможность  полилогов,  межсубъектных 
взаимодействий  в  процессе  проектирования  и  экс-
плуатации мультимедийных сред (диалог реципиента 
и  автора,  реципиента и  произведения,  реципиента  с 
самим  собой)  является  альтернативой  традицион-
ному,  принятому  в  дизайне  и  ориентированному  на 
материальный  мир  отношению  «объект–субъект». 
Интерактивность,  гибкость  и  трансформируемость 
виртуальных  сред  позволяет  им  реагировать  на  из-
менения запросов и интересов пользователя. Приори-
тетным становится не зафиксированный результат, а 
динамично изменяемая ситуация. Это условие опре-
деляет  принципиальную  имманентную незавершен-
ность художественного объекта виртуального мира. 
Виртуальная среда формирует образ как основу ком-
муникативного процесса, как отношение, определяе-
мое художественной установкой автора и творческой 
активностью реципиента, отражающей его мировоз-
зрение. В мультимедийном дизайне – сложной твор-
ческой деятельности, в которой важно не только что 
разрабатывается, но и то, как это делается, – главной 
характеристикой проектного образа является эмо-
ционально и телесно переживаемая событийная ви-
тальность.  Это  усложняет  роль  дизайнера:  задача 
креативного  поиска  образа  совмещается  с  задачей 
руководства,  организации,  направления  активности 
пользователя. Творческий процесс работы над обра-
зом приобретает новые грани. Если по традиционной 
методике,  создавая  образ,  дизайнер  решает  задачу 
сценарного моделирования,  то  в  среде мультимедиа 
его работа дополняется приемами режиссуры. Образ-
ное решение мультимедийного произведения опреде-
ляется его нелинейной многовариантной структурой, 
управляемой  интерактивными  режимами  мультиме-
диа. 

Объект становится элементом культуры благодаря 
форме. Яцук О.Г. даёт определение понятию морфо-
логия в дизайне. Это строение, структура, форма «из-
делия», воплощающая замысел дизайнера, организо-
ванная  в  соответствии  с  его  функцией,  материалом 
и  способом  изготовления.  Виртуальная  реальность 
– поле, в котором проектируются как модели реаль-
ных объектов (для «испытания» еще не материализо-
ванных идей и для получения целостного и наглядно-
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го  представления  о  проектируемом  будущем),  так  и 
принципиально новые, мультимедийные формы.

Второй  рассматриваемый  аспект  –  морфология 
мультимедийных  систем. В мультимедийном  проек-
тировании  это совокупность сенсорных параметров 
системы, согласованных с ее функциональными ха-
рактеристиками. Формообразующая структура муль-
тимедийных дизайн-объектов – система полисенсор-
ных восприятий и интерпретаций. Она не ограничена 
физическим пространством и материалом, не подда-
ется классификации и имеет эвристическую направ-
ленность.  Иными  словами,  генерируемые  компью-
терными  технологиями  мультимедийные  объекты 
проектирования  медиаморфны.  Термин,  соединяю-
щий понятия медиа – (англ. media – среда существо-
вания) и морфность (от греч. morphe – форма, вид), 
введен автором для определения общей формальной 
характеристики объектов компьютерной реальности, 
информационное  и  эстетическое  воздействие  кото-
рых  определяется  специфической  «полисенсорной» 
выразительностью  виртуальной  среды. Медиаморф-
ность открывает новые возможности поиска художе-
ственного образа, как для виртуальных сред, так и для 
объектов вещественного мира [1]. 

Подводя итог выше сказанному для «площадки» 
ведения  дебатов  по  расследованию  преступления 
нами  был  выбран  сайт  jimdo.com.  Он  прост  в  об-
ращении,  дизайне.  Самое  главное,  он  доступен  для 
бесплатного пользования. Но, как у многих конструк-
торов есть свои недочёты. При создании блогов, что 
очень удобно при ведении полилогов, создание «эмо-
ционально и телесно переживаемого событийного 
витальностного образа» не хватает дополнительных 
ресурсов. Например, нет функции, чтобы добавить в 
блоге рисунки, схемы, на которых бы отразился ход 
развития  совершения  преступления,  таблицы  сопо-
ставления вещественных доказательств с гипотезами 
совершенного преступления и прочие. А. значит, воз-
никают  проблемы  с  проектирование  мультимедий-
ных форм. 

Автор  полагает,  что  «медиаморфность  дает  воз-
можность  динамичного  «переживания  реальности» 
через сенсорику, определяющую взаимоотношения и 
серию возможных взаимодействий субъекта с другим 
субъектом и со средой. Однако, наша проектная рабо-
та основывалась на смешанном типе обучения: “on-
line” и “off-line education”. Эмоционально-волевые 
суждения, высказанные в аудитории, а далее опубли-
кованные в блоге не нарушили принцип «пережива-
ния реальности». Но лишь создали двойную работу: 
оформление этих дебатов в письменной речи. В таком 
случае,  терялась  оригинальность  художественного 
образа  медиаформы.  Напрашивается  вывод,  нужна 
хорошая платформа, типа Moodle, чтобы плодотвор-
но претворять все замыслы проектной работы, что не 
всегда доступно для каждого вуза.

Итак,  руководствуясь  характеристиками  ком-
пьютерной  виртуальной  среды,  нами  была  выбрана 
категория  проектно-художественного  образа.  При 
создании сайта мы учли и тот факт, что виртуальный 
образ,  который обусловлен речевыми средствами на 
русском языке, мы спроектировали в форму средства-
ми английского языка. Однако мы несём ответствен-
ность за использование аутентичных речевых выска-
зываний  и  стилистических  приёмов,  не  претендуя 
на  свободное  владение  иностранным  языком  (http://
english4lawstudents.jimdo.com/). Так, созданный нами 
сайт, является рефлексией, результатом и, в тоже вре-
мя, поиском новых идей нашей проекторной работы.
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Одной из наиболее нуждающихся  в  информаци-
онных технологиях отраслей современного общества 
является  образование.  Здесь  аккумулируются  инно-
вационные  достижения  подготовки  специалистов, 
студенчество  и  преподаватели  представляют  собой 
интеллектуальную элиту общества.

Трудно оспорить тот факт, что практически у каж-
дого  студента  имеется  доступ  в Интернет  с  различ-
ных  устройств,  однако  образовательные  технологии 
в недостаточной мере используют эти возможности. 
В  рамках  нашего  участия  в  выполнении  проекта 
№6.5803.2011  «Интерактивное  обеспечение  форми-
рования компетентности студента вуза» мы подчерки-
вали, что виртуальное общение студентов посвящено 
в  основном  развлекательным  целям.  Многочислен-
ные виртуальные «друзья» скорее создают проблемы 
в формировании социальных компетентностей. 

Одним  из  выходов  привлечения  студентов  к  об-
учению  как  активных  Интернет-пользователей  яв-
ляется  создание  интерактивных    интеллектуальных 
обучающих систем. Для  психологического сопрово-
ждения образования в вузе можно предложить разра-
ботку  сайта,  на  котором  студент  будет  работать  над 
собственными личными качествами, профессиональ-
но важными для своего будущего. Участвуя в проекте 
разработки такого сайта, мы посчитали важным, что-
бы студенты сами обозначили проблемное поле своих 
психологических  затруднений.  Нами  был  проведен 
опрос с использованием социальных сетей, в котором 
приняли  участие  118  студентов  СГАСУ  различных 
курсов.  Студенты  обращали  основное  внимание  на 
проблемы адаптации в общежитии (60%), в учебной 
группе (30%), транспортные проблемы (70%), поиск 
места работы (80%), финансовой самостоятельности 
(50%), жилищные проблемы (70%). Общие проблемы 
для  всех  студентов  –  управление  своими  эмоциями, 
недостаток мотивации  к  учебе,  личные  взаимоотно-
шения. 

Поскольку  спектр  обозначенных  проблем  очень 
широк, мы предложили, кроме размещения полезной 
информации,  организовать  форум,  на  котором  сами 
студенты делятся способами решения проблем. Так-
же будут размещены материалы учебных дисциплин 
психологической  тематики,  тесты  и  задания  для  са-
мостоятельной работы студента.

изуЧеНие иНФормаЦиоННых техНолоГиЙ 
В проеКтНоЙ деятелЬНоСти

Коннова И.В., Аллёнов С.В.
Московский государственный областной социально-
гуманитарный институт, факультет математики, 
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Современное  преподавание  в школе  требует  ис-
пользования новых форм и методов ведения занятий. 
В  ходе  проектной  деятельности,  при  решении  кон-


