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ОРГАНІЗАЦІЯ ОСВІТНЬОГО ПРОЦЕСУ МАЙБУТНІХ ФАХІВЦІВ 
З ГРАФІЧНОГО ДИЗАЙНУ ЗАСОБАМИ ЦИФРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ

Сьогодні ми живемо в епоху глобальної цифровізації суспільства. Стрімкий розвиток технологій 
та цифровізація захоплює все більший спектр сфер діяльності людини, у тому числі освітні та твор-
чі напрямки. Цифровізація переосмислює на глобальному рівні підходи до організації освітнього 
процесу, творчої та проектної діяльності. Цифрові технології слід розуміти як один з інструментів 
у дизайнерській діяльності в сучасному мистецтві, а також область для створення нематеріальних 
віртуальних продуктів.

Мета статті – висвітлити питання впливу цифрових технологій на  організацію освітнього проце-
су фахівців з графічного дизайну.

Матеріали і методи. Для досягнення поставленої мети дослідження було використано ком-
плекс теоретичних методів: аналіз та узагальнення науково-методичних джерел задля теоретичного 
обґрунтування проблеми дослідження, моделювання, синтез отриманих даних. 

Результати дослідження. Основна мета дизайн-освіти – це формування кваліфікованого фахів-
ця, особистості, здатної освоювати культурний досвід та сучасні технології, у тому числі цифрові. 
Дизайн є особливим видом діяльності, в якому повсюдно використовуються та розвиваються інно-
ваційні методи проектних рішень та сучасні цифрові технології. Таким чином, рівень технологічного 
розвитку та цифровізації сьогодні як ніколи стимулює розвиток та просування дизайн-освіти.

Цифровізація сприяє впровадженню в освітній процес вебінарів, відеоконференцій, вона змі-
нила форму організації та вид, а також доступність освітніх навчальних матеріалів. У сучасній дизай-
нерській освіті все частіше використовуються інтерактивні медіаресурси та цифрові технології.

Як і в будь-якій системі, що розвивається, у цифровізації є ряд недоліків і переваг. З одного 
боку, розвиток цифровізації дає дизайнерам необмежене поле для творчості та роботи. З іншого, 
з’являється низка проблем та складнощів. Наприклад, зміни форми організації роботи з аудиторією, 
включаючи особливості та відмінності фізичних об’єктів та їх цифрових копій, авторське право тощо.

У дизайнерській та проектній діяльності цифрові технології сприяють розвитку інновацій, ге-
неруванню нових нестандартних ідей. З’явилися нові області дизайну, наприклад moƟon-дизайн, 
web-дизайн та розробки інтерфейсів (UX/UI-дизайн). Сьогодні все більше дизайн-проектів задіють 
можливості віртуальної та доповненої реальності. Світові музеї та картинні галереї влаштовують вір-
туальні тури залами, сховищами та майстернями. 

 Сучасний розвиток візуалізації цифровими технологіями дозволяють дизайнеру конструювати 
віртуальний простір, створювати медіа-продукти, моделі та інше у синтезі форм, форматів, змінюю-
чи параметри та, по суті, не маючи жодних обмежень для творчого пошуку. Сьогодні цифрові техно-
логії сприймаються швидше як інструмент візуалізації дизайнерського контенту.

Педагогічний дизайн один із способів розробки освітніх ресурсів, вкладених у досягнення ви-
сокого рівня освітнього процесу. Цифровий спосіб розробки мультимедійних інтегративних освітніх 
засобів дозволить простіше адаптуватися до технологічних змін та трансформації ринку праці, збері-
гаючи та покращуючи освітній простір. 

Розвиток цих технологій та їх інтегрування в освітнє середовище підвищує рівень освітнього 
процесу, розширюючи його можливості і в плані графічного дизайну.
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Висновки. Визначено тенденції розвитку та переосмислення освітнього процесу, у тому числі 
за допомогою впровадження у процес навчання педагогічного дизайну. Описані деякі сучасні тех-
нології, що розвиваються, такі як VR/AR технології в дизайнерській діяльності. Порушуються питан-
ня переосмислення освітнього процесу в цифровому середовищі, його особливостей та можливої 
складності. Обговорено цілі дизайн-освіти та використання сучасних цифрових технологій в освіті. 
Розглянуто перспективи використання віртуальної та доповненої реальності для графічного дизай-
нера, запровадження іммерсивності у освітній процес. Показано, що цифрові технології у дизайнер-
ській та проектній діяльності сприяють розвитку інновацій та генеруванню нових ідей, що впливають 
як на дизайнерську діяльність, так і на освітній процес.

Ключові слова: дизайн-освіта, графічний дизайн, віртуальна реальність, цифровізація, педа-
гогічний дизайн, освітнє середовище.
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Постановка проблеми. Сьогодні ми живе-
мо в епоху глобальноı ̈цифровізаціı ̈суспільства. 
Щодня людина взаємодіє з різноманітністю 
цифрових пристроıв̈, починаючи від простих 
побутових приладів, закінчуючи системами ро-
зумного будинку, електронними помічниками 
та пристроями зі штучним інтелектом. Стрім-
кии̮ розвиток технологіи̮ та цифровізація захо-
плює все більшии̮ спектр сфер діяльності люди-
ни, у тому числі освітні та творчі напрямки.

Аналіз актуальних досліджень. Профе-
сіи̮на підготовка фахівців з графічного дизаи̮ну 
є складним  динамічним  процесом  і  розгля-
дається крізь  призму:  по-перше, оновлення и̮ 
модернізаціı ̈системи вищоı ̈[7; 12; 13; 15; 19; 20  
та ін.]; по-друге, сучасних досліджень у царині 
синтезу дизаи̮ну та технологіи̮ [5;  8; 9; 16 та 
ін.];  широкого  застосування  засобів  цифро-
вих  і мультимедіи̮них технологіи̮ з метою реа-
лізаціı ̈освітніх  цілеи̮  –  [2; 3; 11; 14; 17 та ін.]. 
Саме ці три складові визначають певну своє-
рідність, характерну для вищоı ̈ мультимедіи̮-
ноı ̈дизаи̮нерськоı ̈школи.

Мета статті – висвітлити питання впливу 
цифрових технологіи̮ на  організацію освітньо-
го процесу фахівців з графічного дизаи̮ну.

Матеріали і методи. Для досягнення по-
ставленоı ̈ мети дослідження було використано 
комплекс теоретичних методів: аналіз та уза-
гальнення науково-методичних джерел задля 
теоретичного обґрунтування проблеми дослі-
дження, моделювання, синтез отриманих даних. 

Виклад матеріалу та основні результати. 
Говорячи про цифровізацію та цифрові техноло-
гіı,̈ важливо розуміти, що ховається під цими по-
няттями. Цифровізацією можна вважати впро-
вадження, поширення та використання цифро-
вих технологіи̮ у сферах життя людини [10].

Цифровізація переосмислює на глобально-
му рівні підходи до організаціı ̈освітнього про-
цесу, творчоı ̈та проектноı ̈діяльності. Цифрові 
технологіı̈ слід розуміти як один з інструментів 
у дизаи̮нерськіи̮ діяльності в сучасному мисте-
цтві, а також область для створення нематері-
альних віртуальних продуктів [18].

Основна мета дизаи̮н-освіти – це форму-
вання кваліфікованого фахівця, особистості, 
здатноı ̈освоювати культурнии̮ досвід та сучас-
ні технологіı̈, у тому числі цифрові. Дизаи̮н є 
особливим видом діяльності, в якому повсюдно 
використовуються та розвиваються інноваціи̮-
ні методи проектних рішень та сучасні цифрові 
технологіı̈. Таким чином, рівень технологічно-
го розвитку та цифровізаціı ̈сьогодні як ніколи 
стимулює розвиток та просування дизаи̮н-осві-
ти. При цьому сучасні учні більшу частину часу 
проводять у цифровому середовищі, сформова-
ному різними технологіями, зокрема штучним 
інтелектом, технологіями віртуальноı ̈ та до-
повненоı ̈реальності. Здебільшого використан-
ня цифровізаціı ̈освіти зумовлено підвищенням 
ефективності та доступності навчання з допо-
могою сучасних технологічних засобів [6]. Вар-
то зазначити, що цифровізація не є вирішен-
ням усіх проблем сучасноı ̈освіти, у тому числі 
дизаи̮н-освіти, але вона впливає і навіть змінює 
освітнє середовище та стиль викладання.

Цифровізація сприяє впровадженню в 
освіт ніи̮ процес вебінарів, відеоконференціи̮, 
вона змінила форму організаціı ̈та вид, а також 
доступність освітніх навчальних матеріалів. 
Останні кілька років спостерігається стрімкии̮ 
розвиток інтерактивних освітніх платформ як 
самостіи̮них, і з урахуванням освітніх організа-
ціи̮. У сучасніи̮ дизаи̮нерськіи̮ освіті все частіше 
використовуються інтерактивні медіаресурси 
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та цифрові технологіı.̈ Особливо гостро питан-
ня цифровізаціı ̈освіти постало в період запро-
вадження локдауну, а згодом і воєнного стану 
та масового переходу навчальних закладів на 
дистанціи̮нии̮ формат навчання. Як виявилося, 
у сучасному світі традиціи̮ні методи ведення 
освітнього процесу були не готові до різкого та 
повного переходу до медіапростору.

Цифровізація освітнього середовища, 
стрімко розвиваючись, змушує у глобально-
му розумінні переглядати та регулювати пе-
дагогічні практики. За рахунок доступності 
дистанціи̮них освітніх програм охоплюється 
велика аудиторія, проте це може спричинити 
перехід на індивідуальні способи підготовки 
учнів та постіи̮не самовдосконалення самих 
педагогів, що особливо важливо для педаго-
гів дизаи̮нерів. Такі трансформаціı̈ допомага-
ють взаємодіı̈ різних навчальних закладів та 
відкритості освітнього процесу. Зараз учень 
може обрати своı̈м куратором чи наставником 
будь-якого спеціаліста-дизаи̮нера навіть із 
закордонних освітніх організаціи̮, працюючи 
дистанціи̮но. Таким чином, цифровізація ос-
вітнього середовища розширює можливості 
освіти на різних рівнях.

Як і в будь-якіи̮ системі, що розвивається, 
у цифровізаціı ̈ є ряд недоліків і переваг. З од-
ного боку, розвиток цифровізаціı̈ дає дизаи̮не-
рам необмежене поле для творчості та роботи. 
З іншого, з’являється низка проблем та склад-
нощів. Наприклад, зміни форми організаціı ̈ро-
боти з аудиторією, включаючи особливості та 
відмінності фізичних об’єктів та ıх̈ цифрових 
копіи̮, авторське право та інше [18]. Крім того, 
далеко не всі фахівці тих чи інших областеи̮ 
можуть швидко перебудуватись на цифрові 
технологіı̈. Так, наприклад, головна складність 
процесу цифровізаціı ̈ полягає у нерозумінні 
взаємодіı ̈ деяких сторін. IT-фахівці які завжди 
розуміють процес фактичного виробництва, 
тоді як виробничники не розуміють IT [18]. В 
освітньому середовищі ситуація аналогічна. 
Ми спостерігаємо розширення можливостеи̮ 
ведення освітнього процесу, и̮ого відкритість, 
гнучкість та доступність. Однак при повному 
переході на online-формат втрачається безпо-
середніи̮ контакт у навчанні між педагогом та 
учнями. І тут виникає проблема здіи̮снення ос-
вітнього процесу. Якщо ми розглядаємо освітні 
онлаи̮н-курси, націлені на відносно дорослу ау-
диторію, то тут відсутність прямого контакту 
з педагогом є істотним мінусом. Якщо и̮деться 
про додаткові курси для дітеи̮ дошкільного 
віку, то відсутність безпосереднього спілку-

вання з педагогом впливатиме на рівень за-
своєння навчального матеріалу учнями. При-
чому одна з проблем online-освіти (не тільки в 
дизаи̮ні) полягає у складності ıı̈ ̈ адаптаціı ̈для 
різних вікових груп учнів, притому що сьогодні 
дизаи̮н-освіта стала у дітеи̮ популярною. Крім 
того, гостріше постає необхідність розвитку 
особистісних якостеи̮ учня (наприклад, такого, 
як самодисципліна). Дизаи̮н-освіта дозволяє 
досягти розуміння закономірностеи̮ та особли-
востеи̮ сприи̮няття та інтерпретаціı ̈інформаціı ̈
з погляду нових цифрових технологіи̮ [11].

У дизаи̮нерськіи̮ та проектніи̮ діяльності 
цифрові технологіı̈ сприяють розвитку іннова-
ціи̮, генеруванню нових нестандартних ідеи̮.

Зараз практично будь-якии̮ дизаи̮н-про-
ект здіи̮снюється за допомогою цифрових тех-
нологіи̮ або є медіапродуктом. Цифровізація 
процесів та інтеграція інноваціи̮них техноло-
гіи̮ у дизаи̮нерські проекти значно підвищили 
якість та різноманітність розробок та областеи̮ 
застосування дизаи̮ну [12]. Як і раніше розви-
вається напрямок «нано арт», якии̮ є синтезом 
сучасного мистецтва і науки.

Наи̮частіше в основу «арту» беруться 
зображення з надчутливих мікроскопів, яке до-
працьовується на комп’ютері художником чи 
дизаи̮нером.

Комп’ютерна комбінаторика, що нерід-
ко використовується у процесі проектноı ̈
діяльності студентів-дизаи̮нерів, є ефектив-
ним способом вивчення формоутворення (не 
тільки у графіку, а и̮ у промисловому об’єкті). 
Завдяки використанню комбінаторного ме-
тоду у 3D-моделюванні створюються різно-
манітні форми середовищного та промисло-
вого дизаи̮ну.

З’явилися нові області дизаи̮ну, наприклад 
motion-дизаи̮н, web-дизаи̮н та розробки інтер-
феи̮сів (UX/UI-дизаи̮н). Сьогодні все більше 
дизаи̮н-проектів задіють можливості віртуаль-
ноı ̈та доповненоı ̈реальності. Цифрова іммер-
сивність як об’єкт вивчення, мабуть, головнии̮ 
тренд в освітньому середовищі та мистецтві 
останніх кількох років. Повнии̮ локдаун пе-
ріоду світовоı ̈пандеміı ̈як ніколи актуалізував 
взаємодію сфер культури та освіти з цифро-
вими технологіями. Світові музеı̈ та картинні 
галереı ̈ влаштовують віртуальні тури залами, 
сховищами та маи̮стернями. Завдяки цифро-
вим технологіям значно розширилися ауди-
торіı ̈ різнопрофільних дискусіи̮них клубів та 
шкіл. Наи̮частіше такі програми підтримують-
ся на державному рівні. Таким чином, цифрові-
зація не лише розширює доступ до освітнього 
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контенту, а и̮ підтримує музеı,̈ театри та інші 
маи̮данчики, що було особливо важливим під 
час локдауну.

Говорячи про цифрові технологіı̈ в дизаи̮ні, 
ми спостерігаємо стрімкии̮ розвиток цифро-
вого мистецтва (digital art), заснованого на ви-
користанні цифрових технологіи̮, результатом 
якого є художні твори у цифровому форматі, 
конкретніше, у формах програмного мисте-
цтва, фрактального, фотореалістичного рен-
дерингу, VR/AR технологіи̮ тощо [9]. Сучаснии̮ 
розвиток візуалізаціı ̈ цифровими технологія-
ми дозволяють дизаи̮неру конструювати вір-
туальнии̮ простір, створювати медіа-продукти, 
моделі тощо у синтезі форм, форматів, зміню-
ючи параметри та, по суті, не маючи жодних 
обмежень для творчого пошуку. Нині у тренді 
є іммерсивність та занурення у віртуальну чи 
доповнену реальність. Сьогодні цифрові тех-
нологіı ̈ сприи̮маються швидше як інструмент 
візуалізаціı ̈дизаи̮нерського контенту.

Переосмислюється роль дизаи̮нера у про-
ектніи̮ діяльності та у творчому процесі в ціло-
му. Саме на цьому стику матеріального та вір-
туального сьогодні працюють дизаи̮нери та ху-
дожники VR/AR. Доповнена реальність, також 
стрімко розвиваючись, стає доступнішою для 
дизаи̮нерів і користувачів, в тому числі і дру-
кована продукція в класичному поданні вже не 
настільки популярна і далеко не інноваціи̮на. 
Однак інтерактивна друкована продукція на-
багато привабливіша для дизаи̮нера. В одному 
тільки QR-коді можна сховати величезну кіль-
кість інформаціı,̈ а при наведенні камери може 
відкритися віртуальна галерея, експонат, що 
«ожив», і багато іншого. Мультимедіи̮ні гіди 
стали наи̮частішим елементом музеи̮них ви-
ставок. За допомогою програми та смартфона 
відвідувач отримує інформацію про об’єкт, ау-
діолекцію тощо. Таким чином, дизаи̮нер може 
інакше організувати виставковии̮ простір, ро-
блячи и̮ого більш доступним та зручним як 
освітня або інформаціи̮на складова.

Таким чином, ми отримуємо низку переваг 
цифрових технологіи̮, що включають:
• можливість надання більшоı ̈ інформаціı ̈ з 

використанням мінімального простору;
• нестандартнии̮ метод надання текстовоı ̈

та візуальноı ̈інформаціı;̈
• велику залученість користувача та кращу 

запам’ятовуваність інформаціı;̈
• фактична відсутність обмежень контенту.
З недоліків можна назвати такі:
• дорожнечу технологіи̮ та обмеженість ма-

сового впровадження;

• технічні обмеження та тривалість підго-
товки необхідних матеріалів, включаючи 
підготовку простору для візуалізаціı̈, робо-
ту дизаи̮нера та інших фахівців зі створен-
ня доповненоı̈/віртуальноı ̈реальності та ıх̈ 
підтримки у процесі використання;

• необхідність наявності у користувача про-
грам та додаткового обладнання.
Інноваціı ̈ торкнулися и̮ освітнього проце-

су. У зв’язку з цим спостерігається розвиток 
такого напряму, як педагогічнии̮ дизаи̮н, якии̮ 
відноситься до категоріı ̈ освітнього середо-
вища, що називається instructional design або 
learning experience design (дизаи̮н досвіду нав-
чання). Фахівець з дизаи̮ну освітнього середо-
вища повинен володіти, перш за все, дизаи̮нер-
ським мисленням та здатністю до візуалізаціı ̈
інформаціı,̈ оскільки він заи̮мається не лише 
методологією та розробкою освітніх курсів та 
програм. Процес и̮ого роботи вимагає сукуп-
ності навичок та компетенціи̮ на матеріалі ін-
тегративних зв’язків дизаи̮ну та педагогіки, 
творчого та системного мислення, здатності 
до аналізу інформаціı ̈ та вміння донести ıı̈ ̈ до 
користувача.

Педагогічнии̮ дизаи̮н один із способів роз-
робки освітніх ресурсів, вкладених у досяг-
нення високого рівня освітнього процесу [1]. 
Цифровии̮ спосіб розробки мультимедіи̮них 
інтегративних освітніх засобів дозволить про-
стіше адаптуватися до технологічних змін та 
трансформаціı ̈ ринку праці, зберігаючи та по-
кращуючи освітніи̮ простір. Подібнии̮ метод 
оптимізаціı ̈ освітніх програм дуже кориснии̮ 
для дизаи̮нерськоı ̈ освіти, оскільки сприяє 
швидкому оновленню навчальних матеріалів, 
стимулюючи просторове мислення учнів [4].

Висновок. Глобальна цифровізація та 
розвиток цифрових технологіи̮ є незворотним 
процесом, що захоплює всі сфери діяльності 
людини. Дизаи̮н-освіта, активно розвиваю-
чись, включає науку, технологіı̈, мистецтво 
і культуру. Нерідко, завдяки особливостям 
дизаи̮нерського мислення, можна успішно 
адаптувати освітні програми під нові реаліı̈, 
позначені розвитком педагогічного дизаи̮ну. 
Цифрові технологіı̈ при цьому заи̮няли знач-
ну нішу як інструментаріи̮ створення освітніх 
ресурсів, візуалізаціı̈ навчального матеріалу 
та технологіı̈ здіи̮снення дистанціи̮ного чи 
змішаного навчання.

Розвиток цих технологіи̮ та ıх̈ інтегруван-
ня в освітнє середовище підвищує рівень освіт-
нього процесу, розширюючи и̮ого можливості і 
в плані дизаи̮н-проектування.
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ORGANIZATION OF THE EDUCATIONAL PROCESS OF FUTURE SPECIALISTS 
IN GRAPHIC DESIGN USING DIGITAL TECHNOLOGIES

Today we live in the era of global digitalizaƟon of society. The rapid development of technologies and 
digitalizaƟon captures an ever-increasing spectrum of human acƟvity, including educaƟonal and creaƟve 
areas. DigiƟzaƟon is rethinking approaches to the organizaƟon of the educaƟonal process, creaƟve and 
project acƟviƟes at the global level. Digital technologies should be understood as one of the tools in design 
acƟvity in contemporary art, as well as an area for creaƟng immaterial virtual products.

The purpose of the arƟcle is to highlight the impact of digital technologies on the organizaƟon of the 
educaƟonal process of graphic design specialists.

Materials and methods. To achieve the research goal, a set of theoreƟcal methods was used: analysis 
and generalizaƟon of scienƟfic and methodical sources for theoreƟcal substanƟaƟon of research problems, 
modeling, and synthesis of the obtained data.

Research results. The main goal of design educaƟon is the formaƟon of a qualified specialist, a person 
capable of mastering cultural experience and modern technologies, including digital ones. Design is a 
special type of acƟvity in which innovaƟve methods of project soluƟons and modern digital technologies 
are widely used and developed. Thus, the level of technological development and digiƟzaƟon today is 
more than ever sƟmulaƟng the development and promoƟon of design educaƟon.

DigiƟzaƟon promotes the introducƟon of webinars and video conferences into the educaƟonal 
process, it has changed the form and type of organizaƟon, as well as the availability of educaƟonal 
materials. InteracƟve media resources and digital technologies are increasingly used in modern design 
educaƟon.

As with any evolving system, digiƟzaƟon has a number of disadvantages and advantages. On the 
one hand, the development of digitalizaƟon gives designers an unlimited field for creaƟvity and work. 
On the other hand, a number of problems and difficulƟes appear. For example, changes in the form of 
organizaƟon of work with the audience, including features and differences of physical objects and their 
digital copies, copyright, etc.

In design and project acƟviƟes, digital technologies contribute to the development of innovaƟons 
and the generaƟon of new non-standard ideas. New areas of design are emerging, such as moƟon design, 
web design, and interface development (UX/UI design). Today, more and more design projects are set by 
the possibiliƟes of virtual and augmented reality. The world’s museums and art galleries consider virtual 
tours of halls, vaults and workshops.

The modern development of visualizaƟon with digital design technologies allows you to construct 
a virtual space, create media products, models and more in the synthesis of forms, formats, changing 
parameters and, in fact, having no limitaƟons for creaƟve search. Today, design digital technologies are 
perceived as a content visualizaƟon tool.

Pedagogical design is one of the methods of developing educaƟonal resources invested in achieving a 
high level of the educaƟonal process. The digital method of developing mulƟmedia integraƟve educaƟonal 
tools makes it easier to adapt to technological changes and the transformaƟon of the labor market, 
increasing and improving the space.

The development of these technologies and their integraƟon into the educaƟonal environment at the 
level of the educaƟonal process, expanding its capabiliƟes in terms of graphic design.

Conclusions. The trends of development and rethinking of the educaƟonal process have been 
determined, including through the introducƟon of pedagogical design into the learning process. Some 
modern and developing technologies such as VR/AR technologies in design acƟviƟes are described. Issues 
of rethinking the educaƟonal process in the digital environment, its features and possible complexity 
are raised. The goals of design educaƟon and the use of modern digital technologies in educaƟon were 
discussed. The prospects of using virtual and augmented reality for graphic designers, introducing 
immersiveness into the educaƟonal process are considered. It is shown that digital technologies in design 
and project acƟvity contribute to the development of innovaƟons and the generaƟon of new ideas that 
affect both design acƟvity and the educaƟonal process.

Key words: educaƟonal design, graphic design, virtual reality, digitalizaƟon, pedagogical design, 
educaƟonal environment.
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