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АННОТАЦИЯ

Введение. Появление в социокультурной сфере большого количества 
медиумов (технических посредников), стремительное развитие технологи-
ческой составляющей обусловили необходимость подготовки специалистов, 
способных применять и развивать это направление в культуре и искусстве. 
В статье анализируется опыт реализации единственной в России программы 
бакалавриата по направленности (профилю) подготовки «Цифровое искус-
ство» на базе Екатеринбургской академии современного искусства, нара-
щиваемый с 2018 года и по настоящее время. 

Материалы и методы. При проведении исследования применялись обще-
научные методы – анализ, синтез, сравнительный метод, а также метод по-
строения моделей, позволивший выявить структурные характеристики мо-
дели подготовки бакалавров в области цифрового искусства. 

Результаты. Определены особенности подготовки будущих бакалавров 
профиля «Цифровое искусство», описаны некоторые элементы образова-
тельной модели, включающей, помимо учебного плана, специфику реали-
зации курсовых работ, практик, выпускной квалификационной работы, проектной деятельности обучающихся.

Рассматриваются отличительные черты построения учебного плана: профильные дисциплины обучения, инди-
видуальные задания программ практик, результаты реализации курсовых работ и проектов, выпускных квалифи-
кационных работ. Описываются особенности участия студентов в организации и проведении крупных профильных 
мероприятий в контексте образовательной базы для формирования компетенций, таких как фестиваль светового 
искусства «НЕ темно», акция «Ночь музеев» и «Ночь искусств», хакатон «DigitalArt.EACA» по разработке дизайн-
проектов и созданию объектов цифрового искусства, фестиваль цифрового искусства Play DigitalArt и др.

Выводы. Образовательный процесс в рамках направленности (профиля) «Цифровое искусство» реализуется в Ека-
теринбургской академии современного искусства на основе профессиональных стандартов, соответствует потребно-
стям рынка труда Екатеринбурга и России в социально-культурной сфере и смежных ей, логично выстраивается в гиб-
кую междисциплинарную образовательную модель, частями структуры которой являются профильные дисциплины, 
практики, курсовые проекты, выпускные квалификационные работы, проектная и научно-исследовательская деятельность.
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EXPERIENCE IN TRAINING BACHELORS IN DIGITAL ART

ABSTRACT

Introduction. The emergence of a large number of mediums (technical in-
termediaries) in the socio-cultural sphere and the rapid development of the 
technological component have necessitated the training of specialists capable 
of applying and developing this area in culture and art. The article analyzes 
the experience of implementing the only bachelor's degree program in Russia 
in the field (profile) of training "Digital Art" at the Yekaterinburg Academy of 
Contemporary Art, which has been expanding since 2018 to the present.

Materials and methods. The study used general scientific methods - analysis, 
synthesis, comparative method, as well as the method of constructing models, 
which made it possible to identify the structural characteristics of the bachelor's 
degree training model in the field of digital art.

Results. The features of training future bachelors of the "Digital Art" profile 
are determined, some elements of the educational model are described, which 
includes, in addition to the curriculum, the specifics of implementing coursework, practices, final qualifying work, 
and project activities of students. The distinctive features of the curriculum structure considered: specialized training 
disciplines, individual assignments of internship programs, results of the implementation of coursework and projects, 
final qualifying works. The features of students' participation in organizing and holding major specialized events in 
the context of the educational base for the formation of competencies, such as the festival of light art "NOT dark", 
the action "Night of Museums" and "Night of Arts", the hackathon "DigitalArt.EACA" for the development of design 
projects and the creation of digital art objects, the festival of digital art Play DigitalArt, etc. described.

Conclusions. The educational process within the framework of the focus (profile) "Digital Art" is implemented at 
the Yekaterinburg Academy of Contemporary Art on the basis of professional standards, meets the needs of the labor 
market of Yekaterinburg and Russia in the socio-cultural sphere and related to it, logically builds into a flexible 
interdisciplinary educational model, parts of the structure of which are specialized disciplines, internships, coursework 
projects, final qualifying works, project and research activities.
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С 
каждым годом стремительно развивающиеся тех-
нологии все больше внедряются в различные 
сферы жизни человека, становясь неотъемлемой 
ее частью. Вместе с тем возникает потребность 

в специалистах, способных развивать, совершенство-
вать новые медиумы, грамотно применять технологии 
в современной культуре. Подготовка востребованных 
специалистов-практиков требует постоянного обнов-
ления образовательных траекторий и выстраивания 
гибкой образовательной модели, предусматривающей 

быстрое реагирование на изменения в технологической 
сфере и меняющиеся запросы рынка труда. 

Муниципальное бюджетное образовательное учреж-
дение высшего образования «Екатеринбургская ака-
демия современного искусства» (институт) (далее – 
МБОУ ВО ЕАСИ, Академия) является единственным в Рос-
сии вузом, реализующим программу бакалавриата по 
профилю «Цифровое искусство». В статье описывает-
ся опыт в реализации подготовки бакалавров профиля 
«Цифровое искусство», анализируются особенности 
построения учебного плана, специфика курсовых работ, 
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практик, выпускной квалификационной работы, про-
ектной деятельности.

Цель настоящей статьи – выстроить образователь-
ную модель подготовки бакалавров в области цифро-
вого искусства. 

М�������� � ������

Д
ля исследования использовались аналитический 
и сравнительный методы. В качестве базовых 
материалов проанализирована основная обра-
зовательная программа высшего образования 

«Цифровое искусство» Екатеринбургской академии 
современного искусства, базирующаяся на федераль-
ном государственном образовательном стандарте выс-
шего образования – бакалавриат по направлению под-
готовки 09.03.03 Прикладная информатика1. Кроме 
того, изучен опыт ЕАСИ и кафедры прикладной инфор-
матики в реализации учебной, научно-исследователь-
ской, воспитательной, проектной направлений подго-
товки будущих бакалавров «Цифрового искусства» 
за 2018-2024 годы. 

В качестве еще одного метода применен метод мо-
делирования – построения педагогической (образо-
вательной) модели для описания системы подготовки 
бакалавров с учетом накопленного Академией опыта 
и достигнутых результатов. 

В структуру документов ООП ВО входят: описание, 
учебный план, программы практик, методические ре-
комендации к курсовым проектам и выпускной квали-
фикационной работе, рабочие программы дисциплин, 
фонды оценочных средств по дисциплинам и компе-
тенциям [1].

Учебный план профиля «Цифровое искусство» со-
держит:

• обязательную часть, включающую модули «Со-
циально-гуманитарная и правовая культура», «Комму-
никации в социокультурной сфере», «Самоорганиза-
ция и саморазвитие», «Общетехническая и информа-
ционная культура», «Программная инженерия»;

• часть, формируемую участниками образователь-
ных отношений, включающую модули «История и те-
ория искусств», «Объекты цифрового искусства», «Про-
граммные приложения»;

• блоки «Практика», государственная итоговая 
аттестация и факультативы.

В ходе освоения образовательной программы у об-
учающихся формируются следующие профессиональ-
ные компетенции:

• способность создавать изображения, видео и ви-
зуальные эффекты в компьютерной графике, трехмер-
ные компьютерные сцены, осуществлять их анимацию 
и техническое сопровождение, создавать аранжиров-
ку музыкальных электронных произведений и разра-
батывать художественно-конструкторские проекты;

• способность управлять работами по созданию, 
модификации и сопровождению информационных 
ресурсов социально-культурной сферы.

Основанием для формирования перечня профессио-
нальных компетенций выпускника для решения профес-
сиональных проектных и производственно-технологи-
ческих задач являются Профессиональные стандарты:

• 06.035 Разработчик Web и мультимедийных при-
ложений (утв. приказом Министерства труда и соци-
альной защиты РФ от 18 января 2017 года № 44н);

• 04.009 Специалист по созданию визуальных эф-
фектов в анимационном кино и компьютерной графике 
(утв. приказом Министерства труда и социальной за-
щиты РФ от 31 июля 2020 года № 457н);

• 04.007 Специалист по визуализации в анимаци-
онном кино (утв. приказом Министерства труда и со-
циальной защиты РФ от 25 декабря 2018 года № 842н);

• 04.017 Композитор (утв. приказом Министерства 
труда и социальной защиты РФ от 25 октября 2022 года 
№ 691н);

• 04.013 Специалист по работе с интерактивными 
системами движения (утв. приказом Министерства тру-
да и социальной защиты РФ от 18 марта 2021 года № 139н);

• 04.002 Специалист по техническим процессам 
художественной деятельности (утв. приказом Мини-
стерства труда и социальной защиты РФ от 27 сентября 
2014 года № 34157).

Также основанием для формирования перечня 
профессиональных компетенций является заказ Учре-
дителя Академии – Управления культуры Администра-
ции города Екатеринбурга и решение Совета работо-
дателей МБОУ ВО ЕАСИ.

Выпускник направленности (профиля) «Цифровое 
искусство» получает подготовку к выполнению обя-
занностей профессий из следующих групп:

1. Работа с компьютерным оборудованием, сцени-
ческим оборудованием (системный администратор, 
звукорежиссер, видеоинженер, осветитель, видеоо-
ператор и другие.

2. Реализация медиапроектов, создание медиакон-
тента (медиахудожник, цифровой художник, 3D-мо-
деллер, CG-художник, моушн-дизайнер, аниматор, ви-
джей, специалист по сценической визуализации, фо-
тограф, гейм-дизайнер и другие).

3. Разработка программных приложений (програм-
мист, архитектор информационных систем, ИТ-анали-
тик и другие, руководитель ИТ-проекта).

Р���������

В 
результате проведения исследования проанали-
зирована программная документация ОПОП ВО 
«Цифровое искусство», тексты курсовых работ, 
отчеты практик обучающихся, результаты про-

ектной деятельности с 2018 по 2024 годы. Разработана 
модель подготовки будущих бакалавров профиля «Циф-
ровое искусство», включающая особенности постро-
ения учебного плана, реализацию курсовых работ, 
практик, выпускной квалификационной работы, про-
ектную деятельностью.

1 Об утверждении федерального государственного образо-
вательного стандарта высшего образования – бакалавриат 
по направлению подготовки 09.03.03 Прикладная информа-
тика : Приказ от 19.09.2017 № 922 // Минобрнауки России. 2017.
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Рассмотрим дисциплины учебного плана ОПОП ВО 
«Цифровое искусство» в аспекте формируемых про-
фессиональных компетенций будущих бакалавров.

Дисциплины «Цифровые технологии в медиаинду-
стрии», «Цифровая обработка аудио/видео данных», 
«Фотография», «Моушн-дизайн», «Технический прак-
тикум по профилю» направлены на формирование 
профессиональных компетенций работы с компьютер-
ным и сценическим оборудованием, преподаются на 
2-4 курсах. Важной частью формирования професси-
ональных компетенций в рамках данных профессий 
является прохождение производственных практик на 
2 и 3 курсах обучения.

Дисциплины «Основы рисунка», «Основы компози-
ции», «Основы схемотехники», «Медиаискусство», 
«Технический практикум по профилю», «Основы элек-
троники», «Основы робототехники», «Компьютерная 
графика», «Цифровая обработка аудио/видео дан-
ных», «Медиаискусство», «Фотография», «3D-модели-
рование», «Компьютерные игры», «3D-прототипиро-
вание», «VR/AR-технологии», «Макетирование и вер-
стка печатных изданий», «Программирование звука», 
«Моушн-дизайн» преподаются на 1-4 курсах и направ-
лены на реализацию медиапроектов, разработку ме-
диаконтента. 

Дисциплины «Структуры и алгоритмы обработки 
данных», «Языки и системы программирования», «Опе-
рационные системы», «Базы данных», «Управление 
IT-проектами в сфере культуры», «Проектирование ин-
формационных систем», «Информационная безопас-
ность», «Веб-программирование», «Тестирование про-
граммного обеспечения», «Разработка мобильных при-
ложений», преподаются на 2-4 курсах обучения и на-
правлены на формирование способности разработки 
программных приложений, управления ИТ-проектами.

Таким образом, на дисциплинах, реализуемых на 
1 и 2 курсах, у обучающихся формируется часть навы-
ков, направленных на подготовку к решению профес-
сиональных проектных и производственно-технологи-
ческих задач в рамках трех групп профессий, а на 3 
и 4 курсах будущие бакалавры расширяют свои про-
фессиональные компетенции. Практики и курсовые про-
екты 1-3 курсов являются практическими «полигона-
ми» для отработки знаний и умений, полученных в рам-
ках изучения дисциплин. Далее рассмотрим особенно-
сти реализации практик и курсовых проектов профиля.

На первом курсе обучения студенты профиля «Циф-
ровое искусство» проходят учебную (ознакомительную) 
практику, целью которой является получение первич-
ных профессиональных умений и навыков и закрепле-
ние на практике умений самопланирования, самоор-
ганизации, самообразования и самоанализа деятель-
ности посредством участия обучающихся в проектах, 
мероприятиях, деятельности учреждений города. В рам-
ках данной практики студенты создают свои первые 
объекты светового и цифрового искусства для фести-
валя светового искусства «Не темно» в Екатеринбурге. 
На рисунках 1 и 2 представлены работы студентов 1-3 
курса для фестиваля 2024 года:

• Инсталляция «Незнакомец». Авторы: Милена 
Дильмухаметова, Виктория Пивченко, Илья Климов, 
Екатерина Косолапова, Никита Флягин, Анна Кашпу-
рова, Данил Аникин. Руководитель – Анастасия Буда-
кова. Работа представляет собой собирательный образ 
азиатского мегаполиса, наполненного светом, неоно-
выми вывесками, плакатами и другим информацион-
ным шумом, перенесён в центр Екатеринбурга. Слоган: 
«А как меняемся мы, меняя место?»

• Инсталляция «Кинцуги». Авторы: Екатерина Му-
равьева, Екатерина Меньшикова и Вероника Медведе-
ва. Руководитель – Анастасия Будакова. «Кинцуги». 
Секрет японской техники реставрации керамических 
изделий в том, чтобы не маскировать повреждение, 
а подчеркнуть с помощью блеска и изящества рисунка. 
Так происходит чудесное превращение изъяна посуды 
в ее уникальное достоинство, повышается ценность 
и эстетическая привлекательность предмета. «Золотая 
заплатка» нисколько не скрывает повреждения, а на-
оборот, ловко выделяет их, напоминая об утопии бес-
смертия, о сладости и, в то же время, мучительности 
существования в нашем прошлом и будущем.

Участие студентов в подобных профильных куль-
турных мероприятиях способствует формированию 
навыков создания изображений, видео и визуальных 
эффекты в компьютерной графике, трехмерных сцен, 
осуществлять их анимацию и техническое сопрово-
ждение, способности разработки художественно-кон-
структорских проектов [2].

На 2-3 курсах обучающиеся проходят производ-
ственную, а на 4 курсе преддипломную практики. Цель 
производственной и преддипломной практик – фор-
мирование профессиональных умений и получение 
опыта профессиональной деятельности, необходимых 
для последующего выполнения должностных обязан-
ностей специалиста информационных технологий 
в социально-культурной сфере, для создания цифровых 
продуктов, включая объекты цифрового искусства [3].

Программы практик для обучающихся 2-4 курсов 
содержат индивидуальные задания по формированию 
способности создания объектов светового и цифрового 
искусства, реализации медиапроектов на основе ком-
пьютерной графики, веб, VR/AR и других технологий [4]. 

Рис. 1. Инсталляция «Незнакомец».

© Фото: Вероника Медведева, 2024.
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Индивидуальное задание содержит задание от 
профильного учреждения и задание от ЕАСИ. Индиви-
дуальное задание от профильного учреждения опре-
деляется руководителем практики от профильного 
учреждения и согласовывается с руководителем прак-
тики от кафедры. В рамках индивидуального задания 
могут выполняться: разработка объекта цифрового 
искусства (медиаискусства), визуального сопрово-
ждения или мультимедийного контента для использо-
вания в деятельности учреждения социально-культур-
ной сферы [5]. В этом случае индивидуальное задание 
заключается в создании проекта (цифрового продук-
та) индивидуально или группой. Для создания цифро-
вого продукта используются знания и умения обучаю-
щихся по электронике и робототехнике, съемке и ви-
деомонтажу, видеомэппингу, 3D-моделированию и дру-
гие [6]. Практиканту необходимо продумать основной 
посыл зрителю, актуальность создаваемого цифрового 
продукта; к объекту цифрового искусства разрабаты-
вается экспликация.

Индивидуальное задание от академии выдается 
руководителем практики от кафедры, включает разра-
ботку объекта цифрового искусства, визуального со-
провождения или мультимедийного контента для ис-
пользования в проектах кафедры прикладной инфор-
матики, академии, профильных городских событиях.

В рамках индивидуального задания студент может 
создавать различные мультимедийные продукты, в том 
числе – интерактивные произведения, серии видео-
роликов, видеоинсталляции, мультимедийные перфор-
мансы, произведения в виртуальной и дополненной 
реальности, проекты в области science art. 

Результаты выполнения индивидуальных заданий 
должны быть описаны в отчете по практике. В обяза-
тельном порядке отчет должен содержать:

• описание содержания индивидуального задания;
• описание технологии объекта цифрового искус-

ства, визуального сопровождения, мультимедийного 
продукта или иного цифрового продукта;

• схема работы, порядок использования объекта циф-
рового искусства, визуального сопровождения, мульти-
медийного продукта или иного цифрового продукта;

• изображения всего объекта цифрового искусства 
или его частей, визуального сопровождения, мульти-
медийного продукта или иного цифрового продукта. 

Так, в декабре 2023 г. обучающиеся 1-3 курсов в рам-
ках практики создали световую инсталляцию «Приро-
да творчества» (рисунок 3-4) в фойе второго этажа 
Екатеринбургского театра юного зрителя в рамках вы-
ставки «Театр: зарождение и жизнь» и подготовки 
к Play DigitalArt 2024. Авторы работы: Олеся Мараку-
лина, Мария Великжанина, Анатолий Сосновских. 
Монтажная группа: Милена Дильмухаметова, Виктория 
Пивченко, Александра Курохтина, Артем Глазков, Ека-
терина Косолапова, Екатерина Муравьева, а также со-
трудники театра.

Таким образом, образовательная модель профиля 
предполагает не только проектную разработку, но и апро-
бацию созданного проекта, размещение его в физиче-
ском пространстве, демонстрацию зрителю и практи-
ческое применение. Это позволяет студентам осущест-
влять подготовку не только на основе теоретических 
знаний, но сразу ориентироваться на реальные усло-
вия работы с заказчиком, конкретной площадкой, оце-
нивать технические возможности реализации проекта. 

Еще один обязательный элемент образовательной 
программы – выполнение курсовых работ, выполнение 
которых обучающиеся профиля «Цифровое искусство» 
тоже базируется на практикоориентированном подходе. 

Курсовая работа реализуется обучающимися 2 кур-
са на дисциплине «Медиаискусство» и направлена на 
формирование первой профессиональной компетенции, 
будущие бакалавры создают объекты цифрового ис-
кусства для экспонирования на выставочных проектах 
Академии. На 3 курсе курсовой проект реализуется на 
дисциплине «Веб-программирование» и заключается 
в создании информационной системы или ее модуля 
на стеке HTML/CSS/JS/PHP/MySQL, что формирует вто-
рую профессиональную компетенцию по управлению 
работами по созданию, модификации и сопровождению 
информационных ресурсов социально-культурной 
сферы.

Рассмотрим особенности реализации курсовой 
работы для обучающихся 2 курса. Цель курсовой ра-
боты этого периода обучения – овладение методами 

Рис. 2. Инсталляция «Кинцуги».

© Фото: Татьяна Устьянцева, 2024.

Рис. 3. Инсталляция «Природа творчества».

© Фото: Татьяна Шабунина, 2024.
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научного исследования через углубленное изучение 
выбранной темы по дисциплине «Медиаискусство», 
формирование навыков проектирования в процессе 
разработки медиапродуктов в виде инсталляций, ви-
деороликов, цифровых арт-объектов, мультимедийно-
го контента с применением современных медиатехно-
логий и оборудования для использования в сфере 
культуры и искусства. В рамках выполнения студент 
приобретает навыки ведения самостоятельной иссле-
довательской работы, включая поиск и анализ необхо-
димой информации; изучает литературу, справочные 
и научные источники по теме исследования; применя-
ет полученные знания в области медиа-проектирования; 
осваивает проектные технологии для создания меди-
апродукта. В качестве примерам тем курсовых работ 
в 2024 году назовем следующие:

1. Создание произведения видеоарта на основе 
2D-анимации для фестиваля цифрового искусства Play 
DigitalArt.

2. Создание интерактивной инсталляции с исполь-
зованием адаптера Kineсt для выставки цифрового 
искусства в рамках акции «Ночь музеев».

3. Создание инсталляции на основе технологии 
видеомэппинга для театра современной хореографии 
«Провинциальные танцы».

4. Разработка и реализация светового сопровожде-
ния для спектакля «Мама» театра-студии «Нутро» 
Центра культуры «Орджоникидзевский».

5. Разработка аудиовизуального оформления фа-
сада Центра культуры «Орджоникидзевский» в рамках 
празднования 18-летия Екатеринбургской академии 
современного искусства.

6. Создание фотовыставки на тему «Архитектурная 
фотография — красота старинных храмов и современ-
ных небоскребов» для выставки цифрового искусства 
в рамках акции «Ночь музеев».

7. Создание произведения видеоарта на основе 
видеосъемки и монтажа на тему «Потеря идентичности 
в городской среде» для выставки цифрового искус-
ства в рамках акции «Ночь музеев».

Проекты обучающихся демонстрируются как в со-
бытийных программах учреждений-партнеров академии, 
так и на крупных городских мероприятиях, например, 
«Ночь музеев», фестиваль Play DigitalArt и другие. 
Так, в мае 2024 года в театре «Провинциальные танцы» 
в рамках выставки-синхронизации «Нулевой кило-
метр» экспонированы 14 работ, среди них видеоарт 
«Одинаковый город одинаковых лиц», авторы: Кирилл 
Шемпелев, Андрей Венский, Савва Шевчук (рис. 5)2. 

Итоговым проектом обучающихся является выпуск-
ная квалификационная работа, при выполнении кото-
рой обучающиеся должны показать свою способность, 
опираясь на полученные знания, умения и сформиро-
ванные компетенции, самостоятельно решать задачи 
профессиональной деятельности, профессионально 
излагать специальную информацию, аргументировать 
и защищать свою точку зрения. Примерами тем вы-
пускных квалификационных работ профиля «Цифро-
вое искусство» в 2022-2023 учебном году являются: 

1. Световая инсталляция спектакля «Набело» для 
Кванториума Свердловской детской железной дороги.

2. Мультимедийное сопровождение танцевального 
номера для марафона проектов к 300-летию Екатерин-
бурга.

3. Инсталляция на основе чат-бота для выставки 
цифрового искусства в рамках акции «Ночь музеев».

4. Веб-инсталляция «Поиграй судьбой» для выстав-
ки цифрового искусства в рамках акции «Ночь музеев».

5. Серия работ «Музыка, переработанная сознани-
ем» для выставки цифрового искусства.

6. Компьютерная игра «Северный ветер».
7. Серия работ «Мигрень Ноль» для выставки циф-

рового искусства.
8. Компьютерная игра «Судьбинщик».
9. Веб-каталог екатеринбургского художника для 

мультимедийной энциклопедии «Город Е».

2 Сайт проекта: 0km2024.tilda.ws/.

Рис. 4. Эскиз инсталляции «Природа творчества».

© Олеся Маракулина, 2024. Рис. 5. Экспонирование видеоарта «Одинаковый город 
одинаковых лиц», выставка-синхронизация «Нулевой 
километр»

© Фото: Мария Великжанина, 2024.
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10. Мультимедийное сопровождение пластическо-
го спектакля-перфоманса «Набело» на основе веб-
технологий.

11. Инсталляция с применением технологий виде-
омэппинга на фасад здания Гимназии №8 «Лицей име-
ни С.П. Дягилева» в рамках акции «Ночь музеев».

На рисунке 6 представлены фотографии серии ра-
бот «Мигрень Ноль», автор – Артем Романов. «Мигрень 
Ноль» – серия произведений, визуализирующих ми-
грень с помощью различных медиумов. Мигрень для 
автора – не только хроническое неврологическое за-
болевание, но и полноценная часть его сознания. Ми-
грень Ноль – персонаж, альтер-эго, сформированное 
в процессе 8 лет проживания регулярных продолжи-
тельных приступов. Главный персонаж выставки – 
лирический герой, с которым ассоциирует себя автор, 
через поэзию и цифровое искусство рефлексирует на 
тему. Художник не навязывает другим свой способ 
жизни с мигренью, а лишь иллюстрирует то, что чув-
ствует. Перечень работ, входивших в экспозицию:

1. Цифровой коллаж. Серия автопортретов, создан-
ных на основе цифровых фотографий с помощью 
Adobe Photoshop.

2. Текстовая новелла. Компьютерная игра, постро-
енная на диалоге с пользователем и разработанная с 
помощью Twine.

3. Перформативный видеоарт, для создания кото-
рого используется видеосъёмка на цифровой фотоап-
парат и видеомонтаж в Adobe Premiere Pro.

4. Компьютерная графика. Видеоарт, основанный 
на использовании изменяющегося текста, имитирую-
щий светодиодную вывеску, трёхмерная модель кото-

рой создаётся в Blender и монтируется в Adobe Pre-
miere Pro.

5. Видеоарт, фиксирующий окружающую действи-
тельность и основанный на искажении предваритель-
но отснятого видеоряда с помощью TouchDesigner и 
Adobe Premiere Pro.

6. Видеоинсталляция, подразумевающая наличие 
проекции на физические объекты и человека, попада-
ющего в поле проекции и создающего дополнительную 
тень.

Выставка «Мигрень Ноль» экспонирована в рамках 
фестиваля цифрового искусства Play DigitalArt 
в 2023 году, на которой присутствовало более 4000 за-
интересованных зрителей3.

Планируемые к реализации проекты в рамках прак-
тик, курсовых проектов, выпускных квалификацион-
ных работ включаются в план работы кафедры при-
кладной информатики. Обучающиеся профиля еже-
годно участвуют в общегородских и общероссийских 
проектах, таких как фестиваль светового искусства 
«НЕ темно», акции «Ночь музеев» [7] и «Ночь искусств», 
а также в собственных проектах Академии: Хакатон 
«DigitalArt.EACA» по разработке дизайн-проектов и 
созданию объектов цифрового искусства [8], фести-
валь цифрового искусства Play DigitalArt, и других 
выставочных проектах. Кроме того, проекты получают 
теоретическое осмысление и становятся предметом 
для дискуссии в рамках научно-практических конфе-
ренций, и таким образом студенты реализуют не толь-
ко творческий потенциал, но и научно-исследователь-
ские навыки4. 

Как отмечают исследователи, «цифровая транс-
формация гуманитарных наук и гуманитарной сферы 
в целом требует все больше специалистов, ориенти-
рованных на разработку цифровых гуманитарных ре-
сурсов в самом широком смысле этого слова» [9, с. 177]. 
Такой междисциплинарный подход подтверждает свою 
актуальность, поскольку технологии в сфере культуры 
и искусства всегда сопряжены с множеством других 
аспектов – собственно цифровые технологии, история 
и современный этап развития культуры и искусства, 
коммуникация со зрителем. 

В�����

П
одводя итог, можно сделать следующие выводы: 

1. Образовательный процесс в рамках на-
правленности (профиля) «Цифровое искусство» 
реализуется на основе вышеобозначенных про-

фессиональных стандартов, соответствует потребно-
стям рынка труда Екатеринбурга и России в социально-
культурной сфере и смежных ей, логично выстраива-
ется в модель, составляющими частями которой явля-
ются профильные дисциплины, практики, курсовые 

3 Мигрень Ноль // Play DigitalArt: официальный сайт. URL: 
http://playdigitalart.ru/migrainezeroexhibition
4 Цифровые технологии в культуре и искусстве : материалы 
студенческой научно-практической конференции, Екатерин-
бург, 18 сентября – 12 ноября 2020 года. Екатеринбург : 
Екатеринбургская академия современного искусства, 2021. 
170 с. ISBN 978-5-904440-73-2. EDN DEESED.Рис. 6. Выставка «Мигрень Ноль».

© Артем Романов, 2024.

http://playdigitalart.ru/migrainezeroexhibition


Управление культурой. 2025. Т. 4, № 4 Сероштанова Н. Ю., Стариченко Б. Е.

79

проекты, выпускные квалификационные работы, про-
ектная и научно-исследовательская деятельность.

2. Каждый элемент образовательной программы 
взаимосвязан с другими элементами, реализуется в 
соответствии с федеральными требованиями, страте-
гией развития сферы культуры города Екатеринбурга 
и с учетом пожеланий заказчика. Схематично взаимос-
вязь элементов образовательной модели профиля 
«Цифровое искусство» можно представить следую-
щим образом (рис. 7). 

3. Подготовка востребованных специалистов-прак-
тиков ведется с учетом постоянных обновлений техноло-
гической сферы и развитием социокультурной сферы, 
что требует постоянного обновления программы обу-
чения и выстраивания гибкой образовательной моде-
ли, быстро реагирующей на изменения в технологиче-
ской сфере и запросы рынка труда. 

4. Включенность студентов в реализацию социокуль-
турной направленности решает сразу несколько задач, 
помимо собственно образовательной: формирование 
востребованных в современном мире компетенций 
для осуществления командной работы; погружение 
при реализации проектов в культурный контекст, что 
позволяет, в том числе, осуществлять воспитательную 
работу; развитие научно-исследовательских навыков.  

5. Реализуемая в ЕАСИ с 2018 года программа ба-
калавриата «Цифровое искусство» за шесть лет была 
преобразована в экосистему подготовки специали-
стов-практиков, способных быстро решать нешаблон-
ные задачи и адаптироваться к развивающейся сфере. 

Достигнутые результаты в области подготовки ба-
калавров профиля «Цифровое искусство» позволяют 
масштабировать образовательную модель и применять 
описанный подход при реализации программ смежной 
направленности. ■

Рис. 7. Взаимосвязь элементов образовательной модели 
ОПОП ВО бакалавриата «Цифровое искусство».
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