
Не отрицая специфики проективной деятельности в области об
разовательной теории и практики, следует отметить, что при проекти
ровании дидактических информационных сред в силу специфики этого 
конструкта следует использовать богатый опыт проективной деятель
ности накопленный в других областях человеческой деятельности. Это 
связано с тем, что значительная часть таких сред реализована средст
вами информационных технологий -  компьютерных и телекоммуни
кационных.

Поэтому опыт технических наук, опыт разработки программных 
продуктов и информационных систем должен использоваться с мак
симальным эффектом, наряду с опытом проектирования дидактиче
ских систем.
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Информационное пространство является источником информа
ционных и программных ресурсов, которые можно использовать в об
разовательном процессе. Однако не все эти ресурсы могут использо
ваться в учебном процессе с одинаковой эффективностью. Это обу
словлено тем, что в частности графические редакторы, (Adobe Photo
shop, 3DMAX) довольно дороги стоимость коммерческих версий вы
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шеперечисленных графических редакторов колеблется от 600 до 
6000$. А коммерческая версия графического редактора Мауа стоит 
7500$. Закупка лицензионных версий, особенно новых, может тяжким 
бременем для бюджета образовательного учреждения

В тоже время в информационном пространстве существует 
большое количество программ, которые не уступая проприетарным 
программам по качеству, распространяются свободно.

Данные программы могут изначально распространятся как сво
бодные, либо переходить из категории проприетарных в категорию 
свободных по тем или иным причинам.

Примером первого является GNU Image Manipulation Program, 
или сокращенно графический редактор GIMP. Он широко использует
ся для работы над WWW и мультимедийной графикой, обработки лю
бительского, репортажного и художественного фото, ретуширования 
кинокадров [1]. Эта программа заслужено считается одним из наибо
лее успешных проектов, выполненных в рамках открытых исходных 
текстов. В настоящее время она входит в стандартный комплект прак
тически всех распространенных дистрибутивов Linux. GIMP доступен 
для всех популярных настольных платформ (включая Linux, MacOS, 
Microsoft Windows и др.)

Модульная структура позволяет при небольших размерах и про
стоте самого редактора получить за счет открытости архитектуры и 
наличия множества модулей (более трехсот), реализующих те или 
иные дополнительные функции, обеспечить широкие возможности, 
такие как импорт-экспорт сторонних форматов или обработку изобра
жения или его фрагмента по тому или иному алгоритму.

Примером второго подхода является пакет для создания 3D 
графики, Blender. Этот компактной, кроссплатформенной графический 
редактор для 3D моделирования был создан в 1995 году в Голландской 
студии анимации NeoGeo и предназначался первоначально для работы 
в корпоративной среде компании. В 1998 году Тон Розендал основал 
компанию Not a Number (NaN) для распространения и развития 
Blender'a.

В 1999 году компания NaN участвует в своей первой конферен
ции Siggraph, где Blender сумел подтвердить свой высокий потенциал 
и вызвал огромный интерес у посетителей и прессы. Но из-за сравни
тельно небольшого объема продаж и тяжелого экономического компа
ния NaN была закрыта.

Однако в марте 2002 Тон Розендал с достаточно большой ко
мандой разработчиков и при поддержке сообщества пользователей,



купивших в прошлом Blender Publisher переосновал компанию и учре
дил непрофессиональную организацию - Blender Foundation.

Основной целью Blender Foundation стало найти возможность 
продолжить разработку и продвижение Blender'a как проект с откры
тым исходным кодом - Open Source. Что и было успешно реализовано 
в конце 2002 года. В настоящее время Blender является продуктом, 
распространяющимся под лицензией GNU General Public License 
(GPL). Таким образом, данный редактор, создаваемый как коммерче
ский проприетарный продукт, превратился в свободный. Наряду с его 
доступностью, пакет Blender является универсальным графическим 
редактором для создания трехмерных роликов[2]. В свою очередь 
Blender поддерживается большинством дистрибутивов Unix, в числе 
которых (SGI, Sun, х86 Linux и BSD, PPC Linux и др.), а также плат
формой Microsoft Windows. Blender обладает рядом преимуществ по 
сравнению с 3D МАХ и Мауа, которые выражены не только в стоимо
сти дистрибутива, но и следующими аспектами. Размер дистрибутива 
Blender составляет всего около 6 Мб, что дает этому редактору неос
поримое преимущество по сравнению с 3D МАХ и Мауа. Авторы, по
хоже, принципиально отказались от привязки программы к какой-либо 
конкретной оконной среде. Как следствие-две вещи: практическая не
зависимость от API (т.е. кроссплатформенность) и не менее важная 
возможность строить интерфейс так, как будет удобнее и полезнее с 
точки зрения пользователя (т.е. художника), а не чтобы подогнать под 
единую идеологию какой-либо среды. Таким образом, можно конста
тировать, что свободные графические ресурсы по своей эффективно
сти не уступают проприетарным графическим пакетам и могут успеш
но использоваться в образовательном процессе.
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