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Аннотация. Введение. Цифровая трансформация общества ставит перед педагогикой искусства задачу ак-
туализации содержания образовательных программ для развития у студентов профессиональных компетенций, 
связанных с владением компьютерным инструментарием. Проектная деятельность является эффективным ин-
струментом формирования соответствующих умений и навыков при условии гармоничного сочетания современ-
ных технологий и традиционных художественных практик. Постановка задачи. Цель исследования состоит в из-
учении особенностей и выявлении степени востребованности в студенческой среде традиционных и цифровых 
техник ведения проектной деятельности для оптимизации процесса обучения по дисциплинам художественного 
цикла. Методика и методология исследования. В ходе проведения эмпирической части исследования сформиро-
вана целевая группа информантов из числа студентов творческих направлений подготовки, обладающих устойчи-
выми навыками владения как традиционными, так и компьютерными художественными техниками. В нее вошли 
53 человека в следующем процентном соотношении: обучающиеся бакалавриата – 58,5 %, магистратуры – 41,5 %. 
Дистанционный сбор мнений участников эксперимента проводился с использованием сервиса Яндекс Формы, 
анализ полученных данных осуществлялся на основе методов описательной статистики средствами Яндекс Та-
блиц. Результаты. Информантам в  качестве формы проектной деятельности предложено выполнить комикс 
в трех техниках и определить наиболее предпочтительную из них. Полученные данные распределились следу-
ющим образом: классическая техника – 9,43 %, цифровая техника – 37,74 %, гибридная техника – 52,83 %. Вы-
явлено, что в настоящее время гибридная техника выполнения художественных проектных работ наиболее вос-
требована, поскольку представляет собой синтетический вид творчества, существующий на стыке классического 
и цифрового искусства и объединяющий достоинства каждого из них. Выводы. Результаты исследования будут 
способствовать эффективной трансформации проектной деятельности в художественном образовании на основе 
оптимального соотношения традиционных и цифровых заданий и формированию у студентов профессиональных 
умений и навыков, востребованных в социуме.
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Abstract. Introduction. The digital transformation of society poses a challenge for art education to update the content 
of educational programs in order to develop students’ professional competencies related to the use of computer tools. 
Project-based activities are an effective tool for developing the relevant skills and abilities, provided that modern technol-
ogies are harmoniously combined with traditional artistic practices. Purpose setting. The aim of the study is to examine 
the characteristics and identify the degree of demand among students for traditional and digital project-based techniques 
to optimize the learning process in art disciplines. Methodology and methods of the study. During the empirical part of the 
study, a target group of informants was formed from among students of creative disciplines who possessed solid skills in 
both traditional and computer-based artistic techniques. It included 53 people in the following percentage ratio: bachelor’s 
degree students – 58.5 %, master’s degree students – 41.5 %. The remote collection of opinions from the participants in 
the experiment was carried out using the Yandex Forms service, and the analysis of the data obtained was carried out on 
the basis of descriptive statistics methods using Yandex Tables. Results. The informants were asked to create a comic strip 
using three techniques and to determine which one they preferred. The data obtained was distributed as follows: classical 
technique – 9.43 %, digital technique – 37.74 %, hybrid technique – 52.83 %. It was found that hybrid techniques for artis-
tic design work are currently in high demand, as they represent a synthetic form of creativity that exists at the intersection 
of classical and digital art and combines the advantages of each. Conclusion. The results of the study will contribute to the 
effective transformation of project activities in art education based on an optimal balance of traditional and digital tasks 
and the formation of professional skills and abilities in students that are in demand in society.
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Введение. Внедрение компьютерных и  инфор-
мационно-коммуникационных технологий в  боль-
шинство сфер жизнедеятельности общества в конце 
XX – начале XХI в. дало импульс к созданию новых 
видов искусства, а также способствовало расшире-
нию возможностей представления творческих работ 
заинтересованной аудитории на сетевых площадках. 
Чтобы соответствовать требованиям эпохи, каче-
ственная трансформация художественного образова-
ния является жизненной необходимостью, поэтому 
вопросам цифровизации высшей школы посвящено 
множество исследований.

Ученые Национального педагогического уни-
верситета Чонджу (Южная Корея) рассмотрели 
широкий спектр вопросов модификации концепции 
искусства в связи с интеграцией компьютерных тех-
нологий. Необходимо переосмыслить социальную 
роль художественного образования, которое призва-
но стать объединяющей силой традиций и новаций. 
Основными задачами системы обучения становятся 
формирование у  студентов нового уровня визуаль-

ной грамотности и эстетики, этической ответствен-
ности за результаты деятельности в цифровой среде 
[1, с. 446].

Коллеги из  Кемеровского государственного ин-
ститута культуры отмечают, что  цифровые тех-
нологии являются основополагающим фактором 
в  формировании востребованных на  рынке труда 
навыков современных выпускников. Компьютер-
ная графика должна стать связующим звеном про-
фильно-ориентированных дисциплин, это позволит 
расширить границы творческого мышления обуча-
ющихся и  возможности технического воплощения 
креативных идей [2, с. 258]. В коллективной работе 
исследователей Омского государственного универ-
ситета и Кубанского государственного университета 
подробно изучены практические аспекты внедре-
ния компьютерных технологий в  учебный процесс 
по творческим дисциплинам. Глобальная цифрови-
зация оказывает безусловное влияние на сложивши-
еся методики художественного образования, своев-
ременная и органичная модификация которых позво-
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лит сохранить их актуальность и востребованность 
в обществе [3, с. 197].

Научные работники университета Жанибекова 
(Казахстан) рассматривают цифровые технологии 
как эффективный инструмент формирования ана-
литических навыков студентов, углубления пони-
мания смысла произведений искусства и  расши-
рения спектра эстетического восприятия. Однако 
выявлены и имеющиеся проблемы, одной из глав-
ных признана зависимость обучающихся от  тех-
нологий. Предложенная стратегия оптимального 
построения учебного процесса предполагает сба-
лансированный подход на основе сочетания прове-
ренных временем традиционных методик и совре-
менных цифровых практик [4].

Стремительный рост популярности генератив-
ных технологий в  современном обществе должен 
найти отражение в  модификации методик худо-
жественного образования. В  совместном исследо-
вании ученые Анатолийского университета (Тур-
ция) и университета Северного Иллинойса (США) 
не ставят под сомнение большие перспективы вне-
дрения искусственного интеллекта (ИИ) в  сферу 
искусства, а акцентируют внимание на построении 
новой парадигмы цифровой визуальной культуры. 
Стратегически важным становится необходимость 
формирования у  обучающихся творческих направ-
лений подготовки умения использовать генератив-
ные технологии, развития критического мышления 
и социальной ответственности за результаты вирту-
альной деятельности [5, с. 77]. Научные работники 
Королевского колледжа искусств (Великобритания) 
рассматривают возможность интерактивного взаи-
модействия студентов с сервисами ИИ как важный 
фактор неизбежной цифровой трансформации педа-
гогики искусства и положительный аспект, способ-
ствующий становлению креативной личности [6].

Требованием времени для  системы эстетиче-
ского образования является формирование у  вы-
пускников комплексных компетентностных харак-
теристик и  устойчивых умений вести творческую 
проектную деятельность. Коллеги из  Башкирского 
государственного педагогического университета  
им. М. Акмуллы отмечают определяющую роль циф-
ровых технологий для развития проектного мышле-
ния студентов-дизайнеров. Практическое выполне-
ние работ, отличающихся актуальной и интересной 
тематикой, позволит обучающимся сохранить и при-
умножить навыки, полученные в процессе освоения 
дисциплин творческого цикла, реализовать их в виде 
авторских проектов с  высокими художественными 
характеристиками [7, с. 120].

Исследователи университета UCSI и университе-
та образования Султана Идриса (Малайзия) прове-
ли комплексный анализ литературных источников, 
связанных с  различными аспектами цифровизации 
художественного образования, в ходе которого отме-

тили, что внедрение передовых технологий выведет 
проектную деятельность студентов на  качественно 
новый уровень, обеспечит доступ к огромному ко-
личеству онлайн-выставок и  виртуальных галерей, 
позволит нивелировать разрыв между ценностями 
классического и современного искусства [8, с. 719].

По мнению научных работников Шаньдунского 
университета Цзяньчжу (Китай), образование в об-
ласти культуры срочно нуждается в трансформации 
стратегии, модернизации содержания профильных 
дисциплин и  методик их  преподавания. Проектная 
деятельность на основе органичного сочетания ис-
кусства и науки позволит развить общую компетент-
ность студентов, осуществить междисциплинарную 
интеграцию, направленную на развитие творческих 
способностей и креативного мышления обучающих-
ся [9, с. 181].

Одним из главных факторов результативной про-
ектной деятельности является подбор интересной 
для студентов тематики заданий. В нашем исследо-
вании мы сфокусируемся на одной из популярных 
и неоднозначных форм современного искусства – ко-
миксе. Актуальность выбора темы определена тем, 
что в настоящее время произведения этого типа ак-
кумулируют в  себе литературную составляющую, 
традиционные методики рисования и возможности 
цифровых технологий, что гарантирует его дальней-
шее развитие и видоизменение.

Коллеги из института мировых цивилизаций изу-
чили основные этапы развития комиксов как симби-
оза изобразительного творчества и литературы, они 
прошли путь от настенных рисунков до полноценных 
печатных изданий, а сейчас происходит масштабная 
трансформация по их превращению в электронные 
произведения, отличающиеся разнообразием стилей 
и жанров [10, с. 5]. В работе исследователей Сева-
стопольского государственного университета ана-
лизируются междисциплинарные характеристики 
комиксов, их компонентный состав, специфика соз-
дания и  размещения иллюстративной и  текстовой 
информации. Приведены аргументы, доказываю-
щие, что в XXI в. они являются одной из актуаль-
ных форм визуальной коммуникации [11, с. 554].  
Научные работники Уфимского университета нау-
ки и технологий признали комиксы одним из типов 
виртуальных литературных жанров. Востребован-
ность в  социуме электронных изданий подобного 
рода будет во многом определяться степенью взаим-
ного проникновения высоких художественно-эсте-
тических стандартов и уникальных свойств онлайн- 
среды [12, с. 326].

Сведения о том, что в системе высшего образо-
вания использование потенциала комиксов для  по-
вышения наглядности излагаемого материала идет 
уже с  начала XXI  в., то  есть более двадцати пяти 
лет, приведены в  работе ученых Фленсбургского 
университета прикладных наук (Германия). Однако 
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все еще отсутствуют педагогические стратегии и де-
тальные методические рекомендации, способные 
оптимизировать процесс обучения студентов за счет 
создания качественного иллюстративного контента 
[13, с. 100]. Коллеги из Иркутского национального 
исследовательского технического университета изу-
чили варианты использования комиксов как иннова-
ционного средства повышения заинтересованности 
студентов в ходе проектной деятельности, развития 
их  интеллектуальных и  творческих возможностей. 
Отмечена эффективность этого вида образователь-
ной технологии для  современных обучающихся, 
отдающих предпочтение визуальному способу пред-
ставления материалов. Гармоничная интеграция 
этого жанра искусства в процесс обучения предпо-
лагает комплексный подход, включающий повыше-
ние цифровой квалификации педагогов и разработку 
соответствующих методик [14, c. 483].

В  работе исследователей из  Англо-китайско-
го колледжа (Сингапур) отмечено, что  несмотря 
на  свой междисциплинарный характер и  высокий 
потенциал, использование проектной работы по соз-
данию комиксов в педагогике искусства весьма не-
значительно. Разрабатывая проекты в этой технике, 
студенты могут развить гибкость мышления и спо-
собности к критической оценке графических произ-
ведений [15, с. 35]. Ученые из университета Линче-
пинга (Швеция) признают, что  творческие задания 
в жанре комикса предлагают альтернативный подход 
к художественному образованию, способствуют вы-
ражению обучающимися своей идентичности и лич-
ностному развитию [16, с. 131].

Изучение особенностей современной визуаль-
ной коммуникации позволило научным работникам 
из университетов Бенкулу и Себелас Марет (Индоне-
зия) утверждать, что одним из вариантов проектного 
подхода в области искусства должно стать создание 
комиксов, поскольку именно здесь можно органично 
соединить традиционные приемы изобразительного 
творчества, цифровые технологии и  разнообразие 
культурного наследия этносов [17, с. 29]. К подоб-
ному убеждению пришли исследователи из Нижего-
родского государственного педагогического универ-
ситета им. К. Минина, которые позиционируют ко-
миксы как средство развития умений обучающихся 
создавать композиции. Проектная работа подобного 

рода позволяет студентам органично объединять 
в  одном произведении художественные, образные 
и смысловые составляющие [18, с. 223].

Постановка задачи. Анализ современных иссле-
дований, посвященных развитию форм проектной 
деятельности в художественном образовании на ос-
нове интеграции цифровых технологий, показал, 
что большинство из их затрагивает общие теоретиче-
ские вопросы, тогда как практикоориентированные 
аспекты и  новые методы выполнения творческих 
заданий рассмотрены недостаточно. Цели нашего 
исследования – изучение современных техник про-
ектной деятельности, их ранжирование по степени 
востребованности в среде обучающихся креативных 
направлений подготовки для  формирования опти-
мального соотношения цифровых и  традиционных 
заданий в  ходе образовательного процесса по  дис-
циплинам художественного цикла. Для достижения 
этой цели решены следующие задачи.

1. Определена актуальная и интересная для сту-
дентов тематика эмпирического задания. Проект на-
правлен на создание элементов комикса, этот жанр 
представляет собой полноправную категорию со-
временного искусства, которая объединяет художе-
ственные практики, собственную эстетику и литера-
турную составляющую.

2.  Сформирована группа информантов, обла-
дающих необходимыми навыками для  разработки 
проекта тремя техниками: классической, цифровой 
и гибридной.

3. Выполнен дистанционный сбор мнений участ-
ников эксперимента и  анализ полученных данных 
методами описательной статистики, в  результате 
чего выявлена степень востребованности различ-
ных техник выполнения художественных проектных 
работ, что  позволит оптимизировать планирование 
образовательного процесса и  сбалансировать коли-
чество традиционных и цифровых заданий.

Методика и методология исследования. Эмпи-
рическое исследование проводилась в течение 2023–
2025  годов на  кафедре дизайна, художественного 
образования и  технологий ЕГУ им. И. А.  Бунина. 
В состав участников эксперимента были включены 
студенты разных курсов и уровней художественного 
образования, основные сведения о которых приведе-
ны в таблице 1.

Таблица 1. Основные сведения об информантах
Table 1. Basic information about the informants

№ Уровень образования Курс Количество информантов, чел. Количество информантов, %
1 Бакалавриат 2 8 15,1
2 Бакалавриат 3 13 24,5
3 Бакалавриат 4 10 18,9
4 Магистратура 1 8 15,1
5 Магистратура 2 14 26,4

Всего: 53 100
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Данные, представленные в  таблице 1, свиде-
тельствуют о  том, что  в  целевую группу вошли 
53 человека, в том числе 31 студент бакалавриата 
(58,5 %) и 22 обучающихся магистратуры (41,5 %). 
При формировании контингента испытуемых од-
ним из основополагающих условий было наличие 
устойчивых навыков владения как  классически-
ми, так и компьютерными художественными тех-
никами, поскольку в ходе эксперимента они долж-
ны были выполнить проектную работу в виде эле-
ментов комиксов в традиционной, цифровой и ги-
бридной технике. Этим объясняется небольшой 
численный состав респондентов и отсутствие сту-
дентов первых курсов бакалавриата, не  облада-
ющих необходимыми умениями на  приемлемом 
уровне. Мнения информантов, сформированные 
на основе результатов экспериментального этапа 
исследования, собраны в ходе дистанционного ан-
кетирования средствами сервиса Яндекс Формы 
и  интерпретированы с  использованием методов 
описательной статистики в Яндекс Таблицах.

Результаты. Залогом успешной проектной де-
ятельности в  художественном образовании явля-
ется выбор темы, актуальной для  обучающихся. 
В  ходе экспериментальной часть исследования 
группа информантов работала над созданием твор-
ческого проекта в стиле комикса. Для этого жанра 
современного искусства характерны уникальные 
приемы разработки контента, которые позволя-
ют автору в  графической форме отобразить свое 
мнение по  различным аспектам жизни общества. 
Анализ источников показал, что в настоящее вре-
мя не  представлено каких‑либо масштабных на-

учных исследований, предлагающих варианты 
классификации методов создания подобных про-
ектов. В имеющихся публикациях по этой темати-
ке приведены общие суждения о специфике этого 
синтетического вида искусства без указания обра-
зовательных, художественных и  технологических 
особенностей их разработки [10–18]. Наше мнение 
согласуется с  позицией коллег из  НИУ «Высшая 
школа экономики», которые предлагают выделить 
как  минимум две базовые техники создания су-
ществующего многообразия комиксов [19, с. 48]. 
В  основе первой лежат традиционные методики 
рисунка и живописи, а информационные техноло-
гии используются лишь на заключительном этапе, 
чтобы оцифровать произведение и  представить 
его на популярных сетевых ресурсах. Вторая изна-
чально реализуется на компьютере, она полностью 
адаптирована для  трансляции и  демонстрации 
на  современных цифровых носителях и  интер-
нет-сайтах. Однако нам представляется логичным 
выделить еще и третью технику разработки комик-
сов – гибридную, которая объединяет в  себе тра-
диционные и  цифровые художественные приемы 
создания визуальных произведений.

В процессе эмпирического исследования обу-
чающимся было предложено выполнить проект-
ную работу по созданию комикса, используя три 
различных техники: классическую, цифровую 
и  гибридную. На  следующем этапе проходило 
анкетирование, цель которого  – произвести ран-
жирование техник по  степени востребованности 
у информантов. Полученные результаты приведе-
ны в таблице 2.

Таблица 2. Востребованность различных техник создания проектных работ в стиле комиксов 
по мнению информантов

Table 2. Demand for various techniques for creating design work in the comic style according to informants

№ Техника создания проектных работ Количество информантов, чел. Количество информантов, %
1 Классическая техника 5 9,43
2 Цифровая техника 20 37,74
3 Гибридная техника 28 52,83

Всего: 53 100

Оказавшиеся наименее популярными проек-
ты, созданные в  классической технике (9,43 %), 
отличаются тем, что разрабатываются на бумаге, 
а затем в результате сканирования приобретают 
компьютерную форму, что  сохраняет основные 
характеристики исходного произведения: ли-
нейные размеры, цветовую гамму, расположе-
ние фреймов и др. Оцифрованный комикс имеет 
авторскую структуру и может быть представлен 
вниманию аудитории на  различных цифровых 
носителях, однако зачастую степень восприятия 
образов в бумажном и электронном виде сильно 
отличается.

Традиционные комиксы издаются в  различ-
ных форматах, в  том числе журнальных, кото-
рые естественно стремятся к  стандартизации, 
но во многом зависят от имеющегося материала, 
тогда как  размеры наиболее популярных среди 
целевой молодежной аудитории читателей смарт-
фонов и  планшетов значительно меньше. Это 
ставит перед студентом дополнительные задачи 
по адаптации уже созданной работы к форматам 
современных гаджетов. Первый выход самый 
простой: можно масштабировать размер страни-
цы, но и его недостаток очевиден: уменьшенное 
изображение не позволит рассмотреть мелкие де-

Соломенцева С. Б. Баланс творчества и цифровых технологий: вектор трансформации форм проектной…
Solomentseva, S. B. Balancing creativity and digital technologies: the vector of transformation of project activity…
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тали, выражения лиц героев и т. д. Второй вариант 
предполагает дополнительные действия по  раз-
делению исходной станицы на части, их оформ-
ление и компоновку на листе меньшего формата, 
что  может сопровождаться частичной потерей 
логики переходов между отдельными сценами. 
В отличие от обычных литературных произведе-
ний в комиксах размещение текста осуществляет-
ся на  специальных панелях, месторасположение 
которых тоже надо будет изменить, сохраняя гар-
моничность художественной композиции и смыс-
ловую составляющую.

Анализ возникших трудностей способство-
вал формированию нашего убеждения, сходного 
с  мнением ученых Института художественного 
образования и  культурологии Российской акаде-
мии образования, что  в  современной педагогике 
искусства компьютерные технологии необхо-
димо, поскольку они минимизируют рутинные 
операции и  позволяют акцентировать внимание 
обучающихся на креативной составляющей про-
ектной работы, стимулируя свободу творческих 
проявлений [20, с. 98].

Занявшая второе по популярности место циф-
ровая техника разработки проектов (37,74 %) из-
начально ориентирована на использование только 
компьютерного инструментария, предоставля-
емого разнообразными графическими редакто-
рами, что  гарантирует оптимальные параметры 
формата, качества изображений и цветопередачи. 
Дополнительным преимуществом для  обучаю-
щихся является возможность использовать весь 
спектр мультимедийных технологий, которые мо-
гут придать динамику повествованию и вывести 
этот вид искусства на качественно новый уровень.

Генеративные технологии получили широкое 
распространение в творческой студенческой сре-
де. В процессе проектной работы ИИ может пред-
лагать автору необычные варианты композицион-
ных решений и  цветовых палитр. При  создании 
цифровых работ можно минимизировать техни-
ческие операции, например, удаление или  заме-
на фоновых изображений, колоризация эскизов, 
экспериментирование с  различными стилевыми 
решениями и т. д.

В ходе эмпирической части исследования выяв-
лено, что традиционные методы художественного 
обучения зачастую не  в  состоянии сформировать 
умения и навыки, необходимые выпускникам в эпо-
ху тотальной цифровизации, в  этом мы согласны 
с исследователями профессионально-технического 
колледжа Циньхуандао (Китай) [21]. Широкое вне-
дрение компьютерной техники, использование воз-
можностей ИИ, диверсификация образовательных 
методик позволят адаптировать студентов к прак-
тической деятельности в креативных индустриях, 
ориентированных на передовые технологии.

Однако этот путь имеет не только свои безус-
ловные преимущества, но и достаточно спорные 
моменты, главный из которых можно сформули-
ровать следующим образом: сохранит ли художе-
ственное произведение при таком подходе прису-
щую ему идентичность и стилистику? По нашему 
мнению, этот аспект должен обязательно рас-
сматриваться в  ходе образовательного процесса 
творческих профилей подготовки. Мы солидарны 
с мнением ученых Пятигорского государственно-
го университета, что компьютерная графика стала 
неотъемлемой частью современной педагогики 
искусства, однако качество проектов в  большей 
степени зависит от креативности автора, его спец-
ифической интерпретации информации в  визу-
альных образах [22, с. 184].

Выделенная на начальном этапе исследования 
гибридная техника создания проектов признана 
информантами самой востребованной (52,83 %). 
Она позволяет интегрировать широкие возмож-
ности цифровых и генеративных технологий в ху-
дожественные произведения, сохранив при  этом 
традиционные черты и  базовые принципы, ха-
рактерные для такого вида искусства, как комикс. 
Большинство высших учебных заведений, осу-
ществляющих подготовку студентов по  творче-
ским направлениям подготовки, имеют в  своем 
арсенале современные графические планшеты, 
оснащенные стилусами. Эти гаджеты достаточно 
точно имитируют особенности изобразительных 
инструментов, штрихи и  нажим, что  позволяет 
перешагнуть рамки компьютерной специфики 
и сформировать новую гибридную культуру веде-
ния художественной деятельности. Мы согласны 
с суждениями коллег из Высшей школы экономи-
ки, которые утверждают, что  существует прямая 
зависимость между качеством аппаратных и про-
граммных средств и возникновением оригиналь-
ных цифровых методик создания композиций 
в среде визуальных искусств. В настоящее время 
имеются признаки становления новых образных 
шаблонов и систем их репрезентации в массовой 
культуре общества [23, с. 178].

Наша точка зрения, основанная на результатах 
проведенного исследования, совпадает с  утвер-
ждениями ученых Томского государственного 
университета, которые также рассмотрели раз-
личные аспекты такого знакового для нашего вре-
мени явления, как «техно-художественная гибри-
дизация». Перспективная концепция и  впечатля-
ющая динамика позволяют сделать вывод о высо-
ком потенциале такого рода симбиоза в искусстве, 
вектор развития которого совпадает с основными 
траекториями трансформации системы образова-
ния и социума в целом [24, с. 52].

Выводы. Современное общество с  полным 
правом можно назвать цифровым, одной из  ос-
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новных характеристик которого является стрем-
ление к обновлению визуального контента и ме-
тодов его представления. В этих условиях перед 
художественным образованием стоит задача фор-
мирования у обучающихся необходимых профес-
сиональных компетенций на основе актуализации 
методик проектной деятельности и  интеграции 
в учебный процесс компьютерных технологий.

В  ходе проведенного исследования выявлено, 
что, по мнению информантов, наибольшим потен-
циалом обладают гибридные техники творческой 
проектной работы. На основе базовых принципов 
классической эстетики они позволяют увеличивать 
качественные характеристики визуализации, вво-
дить мультимедийные, анимированные элементы, 
использовать новые технологии создания интерак-
тивности. Гибридная техника художественной дея-
тельности обладает значительными перспективами 
развития, так как существует на стыке традицион-
ного и  цифрового искусства, аккумулируя в  себе 
преимущества каждого из них.

Результаты исследования интегрированы в про-
граммы обучения студентов по направлениям под-

готовки 54.03.01 Дизайн, профиль «Дизайн-проек-
тирование в  креативных индустриях», и  44.04.04 
Профессиональное обучение (с присвоением ква-
лификации 54.04.01 Дизайн), профиль CGL-ди-
зайн и  технологии медиасферы, которые реали-
зуются в  Елецком государственном университете  
им. И. А. Бунина. Это позволит сформировать оп-
тимальное соотношение цифровых и  традицион-
ных заданий в ходе создания проектов по творче-
ским дисциплинам и развить у обучающихся уме-
ния и  навыки, востребованные в  социуме. Наше 
ви́дение дальнейших путей трансформации форм 
проектной деятельности в  художественном обра-
зовании согласуется с мнением ученых из Коллед-
жа искусств Шаньдунского университета (Китай) 
и Католического университета Кореи (Южная Ко-
рея), изложенным в их  совместном исследовании 
[25], необходимо внедрять в учебный процесс ин-
новационные формы занятий со студентами с ис-
пользованием цифровых, генеративных и  иммер-
сивных технологий, но  и  сохранять авторскую, 
креативную составляющую творческой деятельно-
сти на высоком уровне.
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