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Статья посвящена актуальной теме организации и адаптации учебного материала в элект-
ронных учебных изданиях для более удобного восприятия. В статье определяется роль и значение
визуально-семантического кодирования информации для удобства ее восприятия. Доказыва-
ется, что необходимо сформировать метод такого кодирования информации для использования
в образовательном процессе.
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The article is devoted to up-to-date problems of organisation and adaptation of the scientific data in
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Разработка любого вузовского учебного кур-
са предполагает создание базы знаний, а сле-
довательно, поиск, осмысление, система-
тизацию и структурирование материала. «Ре-
шающее влияние на функциональные возмож-
ности образовательных электронных изданий
оказывает модель данных, используемая для
представления контента» [26]. С этой точки
зрения любой учебный курс можно рассмат-
ривать как информационно-поисковую систе-
му (ИПС), к числу которых можно в полной
мере отнести мультимедийные учебно-методи-
ческие комплексы (МУМК), которые следует
рассматривать и как собственно ИПС, и как
базу знаний, лежащую в основе этой ИПС.

При построении ИПС естественный язык
используется на уровне слов и словосочетаний.
Именно этот уровень оказался в настоящее
время наиболее эффективным и реализуется в
форме дескрипторных языков и тезаурусов.
Тезаурус – это не просто набор слов, но, со-
гласно Ю. Н. Караулову, «словарь, который в

явном виде фиксирует семантические отноше-
ния между составляющими его единицами…
[где] центральное место… составляет его се-
мантическая часть, которая представляет со-
бой алфавитно упорядоченный перечень дес-
крипторов и ключевых слов» [8], то очевидным
представляется факт, что тезарурус подобен
своего рода «дереву зависимостей» – похожий
способ организации информации использует-
ся в математике и объектно-ориентированном
программировании (классы и подклассы
объектов). Поэтому тезаурусная модель явля-
ется одной из оптимальных моделей для пост-
роения базы знаний учебного курса благодаря
своей гибкости и высокой степени системати-
зации, что позволяет отражать все взаимосвя-
зи терминов, составляющих тезаурус.

При создании МУМК по таким учебным
дисциплинам, как компьютерная графика,
возникает ряд проблем и противоречий, нуж-
дающихся в разрешении. С одной стороны,
двух- и трехмерная графика относятся к блоку
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дисциплин информатики и при освоении
предполагают наличие у обучающихся неко-
торой математической подготовки. С другой
стороны, учебные дисциплины по компьютер-
ной графике («Технологии трехмерного моде-
лирования и анимации», «Точечная компью-
терная графика», «Векторная компьютерная
графика») являются неотъемлемой частью об-
разовательной программы, регламентирован-
ной ГОС «Прикладная информатика в дизай-
не» и реализуемой во многих гуманитарных
вузах РФ. Студенты, обучающиеся по этой спе-
циальности, получают квалификацию «ин-
форматик-дизайнер».

Проводимое исследование ориентировано
именно на курс компьютерной трехмерной
графики для будущих информатиков-дизайне-
ров. Эти противоречия следует учитывать как
в самом процессе преподавания, так и при со-
здании мультимедийных учебно-методических
комплексов, и сводятся они в основном к сле-
дующему:

1. Образцы инструментария компьютерной
графики и трехмерного моделирования явля-
ются примером объектно-ориентированной
модели и относятся к классу достаточно слож-
ных программных комплексов. Но в чем боль-
шей степени студенты овладевают внутренни-
ми механизмами функционирования про-
граммных средств, тем больше их возможнос-
ти при работе над дизайном информационных
ресурсов. Следовательно, при разработке
МУМК необходимо максимально доступны-
ми способами донести «просто» о «сложном».

2. Понятийный аппарат учебных курсов по
информационным технологиям изобилует ан-
глоязычными терминами, часто являющими-
ся некой «калькой», не имеющей русскоязыч-
ного аналога. При этом термин не закреплен в
нормативной лексике и отсутствует в соответ-
ствующих словарях. Такая ситуация обуслов-
лена тем, что почти все области прикладной
информатики сформировались и продолжают
формироваться вне русскоязычного культур-
ного пространства. Поэтому возникает про-
блема переноса терминов, использующихся в
этих областях, в лексическое пространство

другого языка. В соответствующих учебных
пособиях один и тот же термин может описы-
ваться разными терминами. Например, англо-
язычный термин «Editable Patch» часто пере-
водится как «Кусок Безье» и имеет дополни-
тельно несколько вариантов перевода: «Редак-
тируемый Патч», «Редактируемая Заплата»,
«Лоскут». В рамках построчного перевода это
более или менее точно. Но с точки зрения изу-
чения трехмерной компьютерной графики та-
кой перевод не передает суть явления, обозна-
чаемого термином. Это связано с некачествен-
ным переводом англоязычных учебников или
терминов пользовательского интерфейса ком-
пьютерных программ. Вследствие этого возни-
кает ситуация, при которой термины начина-
ют дублировать друг друга, создавая явную из-
быточность информации.

Разрешение вышеперечисленных проблем,
возникающих при освоении компьютерной
графики, требует:

1) изучения взаимосзвязей между терми-
нами;

2) вычленения ключевых понятий из тек-
ста учебных, учебно-методических и иных ма-
териалов;

3) выявления смысла толкования этих по-
нятий;

4) построения структуры взаимосвязей
между ключевыми понятиями;

5) формирования тезауруса по дисциплине.
Для изучения понятийного аппарата трех-

мерного моделирования был использован тер-
минологический анализ [11]. Главными зада-
чами проводимого анализа явились:

1) вычленение терминов, являющихся из-
быточными;

2) унификация терминов и формирование
тезауруса.

Предстояло проверить степень избыточно-
сти терминов в области прикладной компью-
терной графики, для чего было взято несколь-
ко случайным образом выбранных терминов
из современных книг по компьютерной графи-
ке и конкретно трехмерному моделированию.
Данные терминологического анализа пред-
ставлены в виде сводной таблицы (табл. 1).
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Таблица 1
Я

З
Ы

К
О

З
Н

А
Н

И
Е

Терминологический анализ понятий и определений трехмерной компьютерной графики (на примере 17 документов)
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Продолжение табл. 1
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В результате проведенного анализа выявле-
но, что термин «Rendering» встречается в 11
документах, при этом в большинстве случаев
дается перевод термина, в меньшинстве дает-
ся англоязычная калька; в одном случае дает-
ся сразу и перевод и калька, интерпретация
различается, но имеет сходный смысл (пост-
роение итогового изображения). Термин
«Inversed Kinematics» встречается в 9 докумен-
тах, примерно в половине случаев дается пере-
вод, в остальных – та же калька, с интерпрета-
цией – ситуация аналогичная. Термин «NURBS
surface» встречается в 13 документах, в подав-
ляющем большинстве случаев лишь аббревиа-
тура, которая имеется в составе данного терми-
на, при этом никак не переводится; интерпре-
тация различается. Термин «Morphing» встре-
чается в 11 документах, в большинстве случаев
перевод не дается, заменяясь калькой с англий-
ского языка; в одних случаях к этой кальке до-
бавляется русское окончание, в других случаях
делается попытка подобрать русскоязычный
эквивалент; интерпретация различается от до-
статочно подробной и точной до лишь в общих
чертах передающей суть явления. Термин
«Editable Patch» встречается в 10 документах,
имеется несколько различных вариантов пере-
вода и интерпретаций, каждая из которых опи-
сывает лишь часть характеристик объекта.

Данные, приведенные в табл. 1, демонстри-
руют разнообразие вариантов перевода и, как
следствие, избыточность терминологии. В пос-
леднее время наметилась тенденция к унифи-
кации переводных терминов, но для получе-
ния полной унификации и стандартизации
предстоит провести долгую работу. Даже при
наблюдаемой избыточности терминов отка-
заться от какой-то их части невозможно, так
как термины, обозначающие одни и те же по-
нятия, но в разной интерпретации, могут упот-
ребляться в описании и интерфейсе программ-
ного обеспечения, появляющейся к нему до-
кументации, литературе о нем.

В таких условиях следует использовать аль-
тернативные варианты унификации, сочетая
их с традиционными лингвистическими мето-
дами, основанными на оперировании семан-
тическими единицами и полями.

Речь идет о других способах подачи и орга-
низации информации, использующих не
только текстовые формы ее представления, но
и иные: графические, звуковые, тактильные и
т. д. Использование этих способов подачи ин-
формации позволит не только обойти пробле-
мы дублирования терминов, представленных
исключительно в текстовом виде, но и повы-
сить эффективность ее обработки. Информа-
ция, поданная обучаемому в более наглядном
виде, способствует, во-первых, выделению
главного из обширного потока данных, а во-
вторых, более удобному его восприятию и за-
поминанию. Наиболее интересными пред-
ставляются способы подачи информации, ори-
ентированные на визуальное восприятие. Это
обусловлено тем, что «средства визуальной на-
глядности... выполняют мотивационно-разви-
вающую роль в процессе обучения», так как их
использование «способствует развитию мыш-
ления и памяти учащихся, организации наи-
более продуктивного, творческого восприятия
предъявляемой учебной информации, позво-
ляет управлять вниманием учащихся...» [15].

В настоящее время известно, что около 90%
всех сведений об окружающем мире человек по-
лучает с помощью зрения, только 9% – c помо-
щью слуха и 1% с помощью осязания. Кроме
того, у большинства людей лучше развита имен-
но зрительная память [7; 27]. При организации
визуального способа подачи информации необ-
ходимо придерживаться определенных эстети-
ческих критериев, которые позволяют обеспе-
чить восприятие информации более комфортно
и наглядно. Следует помнить, что с точки зре-
ния пользователя-учащегося, эффективность
работы программного обеспечения определяет-
ся удобством работы с ним. Поэтому представ-
ление информации должно ориентироваться «не
на компьютер, а на человека» – это так называе-
мая «система антропоцентрического типа» [1].
При этом используется так называемая икони-
ческая память – сохранность зрительных впечат-
лений и их кратковременная доступность для
дальнейшей обработки. Эта память «точна, об-
ладает фотографической четкостью, способно-
стью к суммированию информации» [2]. Осо-
бенность такой памяти в том, что она ориенти-

ЯЗЫКОЗНАНИЕ



187

рована в первую очередь на восприятие образов.
Создание визуальных образов – главная задача,
которую необходимо решить при формировании
МУМК по компьютерной графике.

При создании визуальных образов следует
учитывать средства и методы подачи инфор-
мации, используемые в информационном ди-
зайне. В информационном дизайне, или, ина-
че говоря, в медиадизайне, накоплен достаточ-
ный опыт подачи информации, где на первое
место выходят вопросы визуально-эстетиче-
ской привлекательности и эргономики.

При этом следует учитывать, что информа-
ционный дизайн и лингвистика имеют дело с
таким понятием, как знак. Сами лингвисты
определяют знак как формулу: X понимает и ис-
пользует Y в качестве представителя Z [6]. При
этом важной характеристикой знака является то,
что знак не есть то, что он изображает, т. е. знак
понимается как некий материальный носитель,
представляющий другую сущность. Следова-
тельно, имеет место процесс кодирования ин-
формации, при котором с целью ускорить запись
информации ее содержание (семантику) скры-
вают за каким-либо визуальным символом. Для
расшифровки семантической составляющей
такого символа необходимо знать, что в нем за-
кодировано, но часто алгоритм раскодирования
этой семантической составляющей заключен
внутри самого символа, когда его изображение
своей формой, цветом или иными характери-
стиками подсказывает, какой смысл в нем за-
ключен (так называемая «ассоциативная
связь»), – этот феномен хорошо известен ди-
зайнерам, разрабатывающим логотипы и гра-
фические знаки. Процесс закладывания смыс-
ла в знак при разработке его изображения мож-
но назвать визуально-семантическим кодирова-
нием информации, именно этого определения
предлагается придерживаться в дальнейшем.

Следует понимать, что полностью отказать-
ся от текста, заменив его графическим знаком,
вряд ли возможно. Считается, что формирова-
ние и восприятие образа тесно связано со сло-
вом, а «не зафиксированное словом и, следо-
вательно, непонятое представление вообще не
может сохраниться в сознании человека» [7],
так как «выделение в предмете и сохранение в

памяти определенных внешних черт предмета
всегда связано с абстрагирующей работой со-
знания, которая осуществляется лишь с помо-
щью языка» [7]. Значит, нужно предусмотреть
систему текстовых подсказок, которые будут
служить как указатели, помогающие расшиф-
ровать смысл при первоначальном ознакомле-
нии с графическим знаком термина.

При проведении процедуры визуально-се-
мантического кодирования терминов из табл.
1 могут возникнуть проблемы следующего
свойства:

1. Термины, которые в ней приведены, обо-
значают нематериальные объекты, не все из
которых имеют конкретное воспринимаемое
глазами воплощение, пусть и в виртуальном
пространстве.

2. Необходимо обеспечить узнавание тер-
минов при визуально-семантическом кодиро-
вании в виде графического знака.

Решить эту задачу, полностью отказавшись
от какого-либо текста, вряд ли удастся, но ее
решение можно облегчить, учитывая, что зна-
ки (пиктограммы), обозначающие эти терми-
ны, уже имеются в пользовательском интерфей-
се почти всех программ, так или иначе относя-
щихся к трехмерной компьютерной графике.
Целесообразно, взяв за основу эти пиктограм-
мы, разработать такой набор знаков, который
можно было бы использовать в интерфейсе
любого МУМК, создаваемого для изучения
трехмерной компьютерной графики. Эти зна-
ки могут не являться копией пиктограмм ин-
терфейса редактора трехмерной графики, их
стилистика может принципиально отличаться,
но при этом визуальный образ каждого знака
подбирается так, чтобы он соответствовал
смыслу этого знака. Чтобы достичь этого, мож-
но опереться на ассоциативный ряд того или
иного термина (причем этот ассоциативный ряд
может выходить за рамки тезауруса учебного
курса и включать в себя понятия из обыденной
жизни), а также применить метод использова-
ния метафор реального мира [12; 14] в сочета-
нии с методом «конструирования языка пиктог-
рамм» [36]. При этом в качестве отправной точ-
ки для поиска подходящей метафоры можно
использовать соответствующую рассматрива-
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емому термину пиктограмму интерфейса изу-
чаемого программного продукта, отказавшись
от нее, если, по мнению автора и разработчика
МУМК, эта метафора по каким-то причинам
(культурологическим, лингвистическим или
иным) не подходит. В таком случае целесооб-
разно найти новую метафору, опираясь на про-
фессиональный опыт и дизайнерское чутье. На-
пример, термину «Rendering» («визуализация»,
«рендеринг») в интерфейсе программы 3ds max
соответствует пиктограмма с изображением
чайника. Это понятный символ для професси-
онала в области трехмерной графики (такой
чайник часто используют разработчики компа-
нии Autodesk для демонстрации возможностей
своего продукта и авторы многочисленных
учебных изданий в качестве наглядной модели),
но он непонятен человеку, который только на-
чал знакомиться с предметной областью. Ис-
ходя из этих соображений, стоит заменить изоб-
ражение чайника на другое, которое в данном
случае более подходит по смыслу – например,
изображение кисти и холста со стилизованным
силуэтом изображения, которое однозначно
ассоциируется в массовом сознании с гениаль-
ным произведением художественного искусст-
ва («Джоконда» Леонардо да Винчи). Такой ход
подчеркнет, что данный термин означает не что
иное, как построение готового изображения.
Похожая процедура производится с терминами
«Inversed Kinematics» («обратная кинематика»,
«инверсная кинематика») и «Morphing» («мор-
финг», «морфирование»): первому термину в
интерфейсе программы 3ds max соответствует
не очень понятная конструкция, которая может
быть заменена метафорой человечка с привя-
занными к рукам ниточками, так как механизм
обратной кинематики реализует подобный
принцип управления персонажем; второму тер-
мину соответствует более подходящее изобра-
жение в том же интерфейсе – синий круг, крас-
ный кубик и некая промежуточная фигура меж-
ду ними. Такая метафора более точно отобра-
жает суть вещей, но все-таки читается недоста-
точно хорошо. Поэтому ее можно усилить, за-
менив абсолютно абстрактные фигуры на сти-
лизованные лица: квадратное, с грустным вы-
ражением лица, и круглое, с веселым, а также

промежуточный вариант. Тем самым удастся не
только усилить визуальную читаемость терми-
на, но и добавить новый смысл, дополнитель-
но раскрывающий назначение данного инстру-
мента в трехмерной графике: с его помощью в
основном делают анимацию лиц персонажей.
Оставшиеся два термина довольно трудны для
такого кодирования, поскольку обозначают ба-
зовые объекты, с помощью которых строятся
трехмерные объекты, лучшей метафорой для
этих терминов являются изображения самих
этих объектов с их характерными особенностя-
ми, так поступили создатели интерфейса 3ds
max, и есть смысл сохранить эту концепцию,
оставив имеющиеся метафоры, но стилизовав
изображения под общий стиль иконок МУМК.

В результате получен ряд изображений для
визуального наполнения МУМК. С целью упо-
рядочивания процедуры визуально-семанти-
ческого кодирования терминов составляется
таблица, в которой содержится сам термин, пе-
ревод и обобщенная интерпретация, наиболее
адекватно отражающая суть обозначаемого
этим термином явления, связанная с этим тер-
мином пиктограмма из пользовательского
интерфейса изучаемой программы (если
есть), а также предлагаемый вариант статич-
ной пиктограммы для МУМК, соответствую-
щей каждому термину (табл. 2).

Таких таблиц может быть несколько – по
одной на каждый предлагаемый вариант пик-
тограмм для выделенной группы терминов, из
которых потом можно выбрать наиболее оп-
тимальный либо составить новый вариант,
скомбинировав пиктограммы уже предложен-
ных вариантов.

Воздействие знака, его выразительность и
активность можно усилить, добавив к нему
динамический компонент, например, какие-
либо действия, совершаемые пользователем в
процессе выполнения задачи создания трех-
мерной сцены, могут обозначаться анимиро-
ванными пиктограммами. Так как всякое дей-
ствие есть процесс, совершающийся в опреде-
ленном временном отрезке, визуально-семан-
тическое кодирование этого процесса также
уместно выполнять с применением средств,
работающих в определенном временном отрез-
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Таблица 2

Предлагаемый вариант статичных пиктограмм для МУМК
по трехмерной компьютерной графике

ке, что позволит пользователю легче восприни-
мать и запоминать информацию, раскодируя и
кодируя часть ее на подсознательном уровне,
тем самым разгружая сознание для более важ-
ных вещей и снижая модальность [30]. Некото-
рую несложную анимацию можно добавить ко
всем пиктограммам МУМК, чтобы привлечь
внимание учащегося и поддержать активность
восприятия учебного материала.

Переход к стадии анимации производится
тогда, когда статичный набор пиктограмм уже
есть. Взяв каждую пиктограмму из табл. 2, со-
ответствующий ей термин и его толкование,

можно разложить по времени те или иные ста-
дии процесса и изобразить их, основываясь на
статичной иконке. Например, при визуализа-
ции происходит процесс, напоминающий на-
писание картины: открывается окно (чистый
холст), в котором синтезируется изображение
(пишется кистью картина). Таким образом,
концепцию анимации для этой пиктограммы
условно можно выразить следующей совокуп-
ностью действий: появляется чистый холст,
появляется кисть, кистью рисуется изображе-
ние, далее кисть либо убирается, либо остает-
ся «сохнуть» рядом. Получается несколько
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ключевых кадров: чистый холст, чистый холст
с кистью, несколько стадий рисования изоб-
ражения на холсте, готовое изображение на
холсте. Подобным образом создаются наборы
ключевых кадров для всех терминов, обозна-

чающих происходящий во времени процесс.
Если термин обозначает объект (объект не
может происходить во времени), то анимация
изображает появление этого объекта. Резуль-
тат приведен в табл. 3.

Таблица 3

Раскадровка анимированных пиктограмм для МУМК
по трехмерной компьютерной графике
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Из полученных изображений создаются
анимированные пиктограммы, которые и бу-
дут использованы в МУМК. При этом каждая
пиктограмма в МУМК должна сопровождать-
ся текстом с наименованием и интерпретаци-
ей термина.

Использование визуально-семантическо-
го кодирования информации с применением

динамики – это дополнительное преимуще-
ство технологий мультимедиа, применяю-
щихся при разработке ЭУИ, и МУМК в част-
ности. Оно позволит упростить освоение но-
вых терминов и улучшить их запоминание в
ходе работы обучающегося с МУМК, что дол-
жно способствовать повышению эффектив-
ности обучения.
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Английский язык делового общения – это вза-
имообусловленное единство различающихся
по функциональной направленности разно-
видностей устной и письменной речи, исполь-

зуемых в деловых целях, например: Socializing
(техника ведения беседы), Telephoning (теле-
фонное общение в деловых целях), Business
correspondence (деловая корреспонденция),




