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1 ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Место дисциплины в структуре образовательной программы
Программа дисциплины разработана в соответствии с федеральными государственными образовательными стандартами высшего образования по направлениям подготовки бакалавриата 54.03.01. Дизайн, профиль Графический дизайн, утвержденным приказом Минобрнауки России от 11.08.2016 г. № 1004, профессиональным стандартом «Педагог», утвержденным приказом Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 08 сентября 2015 г. N 608н.
Дисциплина относится к  вариативной части Блока 1 « Дисциплины ( модули) учебного плана образовательной программы, изучается в 6-8 семестрах.

Трудоемкость дисциплины: 

для очной формы обучения 6 ЗЕ / 216 часов, в том числе 68 часов – контактная работа с преподавателем,  148 часов – самостоятельная работа, зачет  - контроль.
Цели освоения дисциплины: обучение студентов коммуникационным целям рекламной кампании, подчинение маркетинговой стратегии с адаптацией к будущему развитию бренда.  Приобретение теоретических знаний и практических навыков и умений в области современного дизайна, а также подготовка будущих бакалавров к решению задач профессиональной деятельности. Для которых необходимы знания современных тенденций, понимание закономерности развития основных сфер дизайна.

Планируемые результаты обучения
Дисциплина направлена на формирование компетенции и планируемых результатов обучения, представленных в таблице 1. 
Таблица 1
Перечень планируемых результатов обучения

	Планируемые результаты освоения образовательной программы 
	Планируемые результаты обучения по дисциплине (дескрипторы)

	ОПК-7: 

способностью осуществ​лять поиск, хранение, обработку и анализ ин​формации из различных источников и баз дан​ных, представлять ее в требуемом формате с использованием инфор​мационных, компьютер​ных и сетевых техноло​гий


	Знать:

-способы  поиска, хранения, обработки и анализа информации из различных источников и баз данных;

-способы представления ее в требуемом формате с использованием информационных, компьютерных и сетевых технологий;

Уметь:

-осуществлять поиск, хранение, обработку и анализ информации из различных источников и баз данных;

- представлять ее в требуемом формате с использованием информационных, компьютерных и сетевых технологий.

Владеть:

-способами  поиска, хранения, обработки и анализа информации из различных источников и баз данных;

-способами представления ее в требуемом формате с использованием информационных, компьютерных и сетевых технологий.

	ПК-2: 

способностью обосновать свои предложения при разработке проектной идеи, основанной на концептуальном, творческом подходе к решению дизайнерской задачи


	Знать: - основы разработки проектной идеи, основанной на концептуальном, творческом подходе к решению дизайнерской задачи;

Уметь: - отбирать  проектные идеи, основанные на концептуальном, творческом подходе к решению дизайнерской задачи;

- представить и обосновать проектную идею, основанную на концептуальном, творческом подходе к решению дизайнерской задачи;

.

Владеть: - навыками представления  проектной идеи, основанной на концептуальном, творческом подходе к решению дизайнерской задачи


2 СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ

Раздел 1.  Понятие инновации. Современные инновационные технологии в графическом дизайне
Принципы разработки объектов и среды, чтобы максимальное  количество людей могли использовать их без модификации. Принцип «без барьеров», понятие универсального дизайна. Основные свойства доступной разработки: заметность, удобство использования, простота и предупредительность. Рациональность и функциональность дизайна.

Раздел 2.   Основные понятия системы формирования эстетичной коммуникации 
            Тема 2.1. Особенности моделирования инновационных форм и проблемы «удобства использования» дизайн-объектов

Отношение «гибкость – юзабилити». Метод предотвращения непреднамеренных действий путем их предварительной верификации (подтверждение соответствия конечного продукта предопределённым эталонным требованиям).

Метод, иллюстрирующий взаимоотношения и шаблоны поведения системы путем преодоления двух или более системных переменных определенным способом.

Аффорданс: свойства объекта, благодаря которому его физические характеристики влияют на его функции. Эффект биофилии: влияние образов природы. Эффект собора: взаимосвязь между воспринимаемой высотой потолка и когнитивными способностями. Эффект постоянства: стремление воспринимать объекты неизменными несмотря на колебания входных сигналов. Эффект смыкания: тенденция воспринимать набор индивидуальных элементов как единую легко узнаваемую структуру, а не как сложные индивидуальные элементы. 
          Тема 2.2. Целостность подхода в концепции дизайна
Целостность всех составляющих проекта. Функциональная, внутренняя и внешняя целостность. Удобство системы для использования, когда ее одинаковые элементы представлены одинаковым образом. Процесс независимого развития одинаковых характеристик в различных системах. 
         Тема 2.3. Априорные представления объектов дизайна
Соотношение фигуры и фона, влияние на восприятие элемента как фигуры или как фона. 

Метод объединения нескольких блоков информации в ограниченное количество блоков для облегчения обработки и запоминания информации. Закон прегнантности: стремление интерпретировать неоднозначные образы как простые и завершенные. Роль дизайна в формировании эстетичной коммуникации информации. Роль фейсизма и лукизма в графических посылах. Эффект среднего типа лица. Классическая приспособительная реакция. Метод, используемый для ассоциирования стимула с бессознательной физической или эмоциональной реакцией. Использование цвета в дизайне для привлечения внимания, группировки элементов и придания смысловой нагрузки.

          Раздел 3. Инновационные методы предпроектного и проектного исследования в дизайне
           Тема 3.1. Инновационный подход к проектной деятельности
Исследование ситуации. Следы использования или износа, указывающие на методы взаимодействия с объектом или окружающей средой, которые предпочитает пользователь. Принципы поиска материалов для дальнейшей модернизации объектов. Формообразование продукции дизайна, осуществляемое по законам социальной целесообразности, пользы, красоты, прочности и экономичности художественное конструирование промышленных изделий.

                      Тема 3.2.  Эффект внешнего воздействия среды

Повторяющееся внешнее воздействие, переход нейтрального отношения к постоянному раздражителю в положительное. Комплексные стимулы, усиливающие эффект воздействия.

                    Тема 3.3. Современные креативные методики
Методы и техники, способствующие творческому процессу генерации оригинальных идей, нахождения новых подходов к решению известных проблем и задач. Методики креативности, формулировка задачи, процесс нахождения идей, расширение взгляда на проблему, ментальные блокады. Как сократить время поиска идей, организуя и делая более эффективным сам процесс поиска. 

Таблица 2.1
Содержание работ по дисциплине 

Содержание работ по дисциплине (очная  форма обучения)

	Содержание работы
	Виды и формы работы, час
	Всего, час

	
	Контактная работа
	Самостоятельная работа
	

	
	Лекции
	Лабораторные
	Практические
	
	

	6 семестр

	Раздел1 Понятие инновации. Современные инновационные технологии в графическом дизайне
	
	6
	
	14
	20

	Раздел 2  Основные понятия системы формирования эстетичной коммуникации
	
	6
	
	14
	20

	Тема 2.1 Особенности моделирования инновационных форм и проблемы «удобства использования» дизайн-объектов
	
	8
	
	24
	32

	Контроль: зачет
	
	
	
	
	

	Итого
	
	20
	
	52
	72

	7 семестр

	Тема 2.2 Целостность подхода в концепции дизайна
	
	10
	
	26
	36

	Тема 2.3 Априорные представления объектов дизайна
	
	10
	
	26
	36

	Итого
	
	20
	
	52
	72

	8 семестр

	Раздел 3  Инновационные методы предпроектного и проектного исследования в дизайне
	
	
	
	
	

	Тема 3.1 Инновационный подход к проектной деятельности
	
	8
	
	4
	12

	Тема 3.2  Эффект внешнего воздействия среды
	
	10
	
	20
	30

	Тема 3.3 Современные креативные методики
	
	10
	
	20
	30

	Контроль: зачет 
	
	
	
	
	

	Итого
	
	28
	
	44
	72

	Итого по дисциплине
	
	68
	
	148
	216


3  МЕТОДИЧЕСКИЕ УКАЗАНИЯ ДЛЯ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ОСВОЕНИЮ ДИСЦИПЛИНЫ

Для успешного освоения дисциплины следует ознакомиться с содержанием разделов и тем по дисциплине (см. п. 2), следовать технологической карте при выполнении самостоятельной работы (табл. 3), использовать рекомендованные ресурсы (п. 4) и выполнять требования внутренних стандартов университета. 

4 Перечень учебно-методического обеспечения 
для самостоятельной работы обучающихся по дисциплине
4.1 Основная учебная литература 

1.Некрасова Ирина Ивановна. Основы Web-дизайна : учебно-методическое пособие / И. И. Некрасова ; Новосиб. гос. пед. ун-т.  - Новосибирск : НГПУ, 2012. - 103 с. : ил. - Библиогр.: с. 101-103. - Доступна эл. версия в ЭБС НГПУ. - Режим доступа: https://lib.nspu.ru/views/library/1332/read.php.
4.2 Дополнительная учебная литература, в том числе из фондов библиотеки НГПУ

2. Перемитина, Т. О.    Компьютерная графика [Электронный ресурс] : учебное пособие / Перемитина Т. О..  - Томск : Эль Контент, Томский государственный университет систем управления и радиоэлектроники, 2012. - 144 с. - Доступна эл. версия. ЭБС "IPRbooks". - Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/13940. - ISBN 978-5-4332-0077-7.

3. Наумова, А.В. Планирование рекламной кампании: Монография / А.В. Наумова; Центросоюз РФ, СибУПК. – Новосибирск, 2005. – 272 с.

4. Полукаров, В.Л. Основы рекламы: учебник / Полукаров В.Л.  – М.: Дашков и К, 2003. – 236 с.

4.3 Ресурсы сети "Интернет"

4.3.1 Ресурсы НГПУ

5. Конюкова, Ольга Леонидовна, Технологии компьютерного проектирования : [в 2 ч.] : учебное пособие. Ч. 1 : Создание чертежей и твердотельных моделей в программной среде AutoCAD / О. Л. Конюкова, И. А. Разуменко ; Новосиб. гос. пед. ун-т.  - Новосибирск : НГПУ, 2016. - 76 c. : ил. - Библиогр.: с. 73. - Доступна эл. версия в ЭБС НГПУ. - Режим доступа: https://lib.nspu.ru/views/library/69966/read.php. - Подготовлено и издано в рамках реализации Программы стратегического развития ФГБОУ ВО "НГПУ" на 2012-2016 гг.. - ISBN 978-5-00104-058-3 (общ.). - ISBN 978-5-00104-059-0 (ч. 1).
4.3.2. Ресурсы открытого доступа:

6. Перемитина, Т. О.    Компьютерная графика [Электронный ресурс] : учебное пособие / Перемитина Т. О..  - Томск : Эль Контент, Томский государственный университет систем управления и радиоэлектроники, 2012. - 144 с. - Доступна эл. версия. ЭБС "IPRbooks". - Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/13940. - ISBN 978-5-4332-0077-7.

4.4 Технологическая карта самостоятельной работы студента 
Таблица 3.1  

	№
	Темы

дисциплины
	Задания

для самостоятельной работы
	Трудоемкость задания, часы
	Перечень учебно-методического обеспечения

 (номера источников из п.п. 4.1 – 4.3)

	6 семестр

	1
	Раздел1 Понятие инновации. Современные инновационные технологии в графическом дизайне
	Анализ литературы
	14
	1,2, 7

	2
	Раздел 2  Основные понятия системы формирования эстетичной коммуникации
	Исследование функции объектов дизайна. Создание объектов  со сломанной функцией. Создание объектов с дополнительными функциями.
	14
	3

	3
	Тема 2.1 Особенности моделирования инновационных форм и проблемы «удобства использования» дизайн-объектов
	Исследование функции объектов дизайна. Создание объектов  со сломанной функцией. Создание объектов с дополнительными функциями.
	24
	1,2, 4

	7 семестр

	4
	Тема 2.2 Целостность подхода в концепции дизайна
	Клаузура (Формат А3). Наполнить пространственную среду формробразующими заданного бренда. Найти как можно большее количество носителей. Эмбиент – реклама в среде.
	26
	1,2, 7,8-13

	5
	Тема 2.3 Априорные представления объектов дизайна
	Клаузура (Формат А4).

Принципы восприятия графических форм. Создать объекты с априорным представлением нестабильного отношения фигуры и фона.
	26
	1,2, 4,5

	8 семестре

	6
	Раздел 3  Инновационные методы предпроектного и проектного исследования в дизайне
	
	
	

	7
	Тема 3.1 Инновационный подход к проектной деятельности
	Презентация.

Дизайн-мышление как принцип исследования.

Полевые, кабинетные, антропологические исследования ситуаций. Анализ. Выводы.
	4
	8-13

	8
	Тема 3.2  Эффект внешнего воздействия среды
	Презентация.

Исследование регионального брендирования методом дизайн-мышления.

Исследование и анализ информационных посылов в среде.
	20
	9-12

	9
	Тема 3.3 Современные креативные методики
	Креативные методики. Практика на примере 17 способах.
	20
	7, 9-12

	
	Контроль: зачет
	
	
	

	Итого
	
	
	148
	


4.5 Выполнение курсовой работы (проекта) 

Курсовая  работа по данной дисциплине не предусмотрена.
5 РЕСУРСЫ,  НЕОБХОДИМЫЕ  ДЛЯ  ОСУЩЕСТВЛЕНИЯ 
ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО  ПРОЦЕССА  ПО  ДИСЦИПЛИНЕ

5.1 Информационные технологии

Образовательный процесс осуществляется с применением локальных и распределенных информационных технологий (таблица 4, 5).

Таблица  4
Локальные информационные технологии
	Группа программных средств
	Наименование программного продукта

	Операционные системы
	Microsoft Windows 8 Professional

	Офисные программы
	Microsoft Office Standard 2010

	Графические редакторы
	Adobe InDesign CC

	Веб-браузеры
	Google Chrome (Бесплатная)


Таблица 5 
Распределенные информационные технологии

	Группа
	Наименование

	Библиотеки и образовательные ресурсы (в том числе персональные сайты преподавателей НГПУ)
	Электронная библиотека НГПУ http://lib.nspu.ru

	
	Персональные сайты преподавателей НГПУ http://prepod.nspu.ru

	
	Учебное видео на сайте Видеолетопись НГПУ http://tv-news.nspu.ru

	
	Учебное видео на сайте НГПУ-онлайн http://live.nspu.ru

	
	Система электронных портфолио студентов НГПУ 


5.2 Материально-техническая база

Таблица 6
Материально-техническая база 
	Помещения для осуществления образовательного процесса
	Перечень основного оборудования


	Адрес (местоположение)

	Аудитории для проведения практических/семинарских/лабораторных занятий

	Лаборатория графического дизайна:

Ауд.103 учебного корпуса №2 НГПУ
	Комплект специальной учебной мебели. Основное оборудование: компьютеры Intel Pentium G3240 с возможностью выхода в сеть Интернет и доступом в электронную информационно-образовательную среду вуза, с лицензированным, ежегодно обновляемым программным обеспечением – 12 шт., коммутатор TP-Link – 1 шт.
	Советская, 79



	Аудитории для проведения текущего контроля и промежуточной аттестации

	Лаборатория графического дизайна:

Ауд.103 учебного корпуса №2 НГПУ
	Комплект специальной учебной мебели. Основное оборудование: компьютеры Intel Pentium G3240 с возможностью выхода в сеть Интернет и доступом в электронную информационно-образовательную среду вуза, с лицензированным, ежегодно обновляемым программным обеспечением – 12 шт., коммутатор TP-Link – 1 шт.
	Советская, 79



	Помещения для самостоятельной работы 

	Лаборатория графического дизайна:

Ауд.103 учебного корпуса №2 НГПУ
	Комплект специальной учебной мебели. Основное оборудование: компьютеры Intel Pentium G3240 с возможностью выхода в сеть Интернет и доступом в электронную информационно-образовательную среду вуза, с лицензированным, ежегодно обновляемым программным обеспечением – 12 шт., коммутатор TP-Link – 1 шт.
	Советская, 79




6.  ФОНД ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ

Задание № 1

Эскизы. Клаузуры. 

- Исследование функции объектов дизайна.

- Создание объектов (среда, концелярия, бытовой предмет) со сломанной функцией. 

- Создание объектов (среда, концелярия, бытовой предмет) с дополнительной функцией.
Задание № 2

Клаузура (Формат А3). 

- Наполнить пространственную среду формробразующими заданного бренда. 

- Найти как можно большее количество носителей.

-  Эмбиент – реклама в среде.
Задание № 3

Клаузура (Формат А4).

- Создать объекты с априорным представлением нестабильного отношения фигуры и фона.
Задание № 4
Презентация.

- Дизайн-мышление как принцип исследования.

- Исследование на заданную тему.
- Полевые, кабинетные, антропологические исследования ситуаций.

- Анализ

- Выводы.

Задание № 5
Презентация.

- Исследование регионального брендирования.

- Исследование и анализ информационных посылов в среде.
Задание № 6

Применение 17 креативных методик.
1. The Kipling method — Метод Киплинга
Группа: 1-12 человек. Время: 15-45 минут.

2. Switch it brainstorm — Мозговой штурм с чередованием индивидуальной и групповой работы

Группа: 2-6 человек. Время: 20-60 минут.

3. Feedback for dummie — Обратная связь «для чайников»

Группа: 2-12 человек. Время: 20-60 минут.

4. Say yes! And...— «Да! И ещё...»

Группа: 1-20 человек. Время: 1-500 минут.

5. Brain shifter— Ролевой мозговой штурм

Время: 30-45 минут.

6.  Silly dancing— Забавные танцы

Группа: 3-10 человек. Время: 30-90 минут. Иметь при себе: обувь для танцев.

7. Apples— Яблоки

Группа: 1-6 человек. Время: 10-30 минут. Иметь при себе: бумагу крупного формата.

8.  120 rooms — 120 комнат

Группа: 2-15 человек. Время: 5-25 минут.

9.  Negative brainstorming — Обратный мозговой штурм
Группа: 1-15 человек. Время: 10-30 минут. 

10. Image brainstorming — Мозговой штурм на основе изображений

Группа: 2-6 человек. Время: 15-30 минут. Иметь при себе: журналы, картинки, фотографии, материалы для записей.

11.  Random words! — Случайные слова

Группа: 3-10 человек. Время: 3-30 минут. 

12. Check-in! Check-out! — Сбор в начале — сбор в конце

Группа: 2-12 человек. Время: 10-30 минут. 

13. Idea voting — Голосование за лучшую идею

Группа: 2-10 человек. Время: 10-25 минут. 

14. Empty your brain — Освободите мозг

Группа: 1-12 человек. Время: 2-20 минут.

15.  Brainstorming — Мозговой штурм

Группа: 2-12 человек. Время: 20-45 минут. 

16. Braindrawing— Визуальный мозговой штурм

Группа: 1-30 человек. Время: 2-60 минут.

17. The 4 Elements — 4 элемента

Группа: 1-8 человек. Время: 5-15 минут.
Зачет по дисциплине выставляется студенту при условии выполненных заданий.
Зачет

Контролируемые результаты обучения (коды результатов): ОПК-7, ПК -2.

Форма проведения  контроля: зачет.
Текущий контроль успеваемости осуществляется путем анализа учебных работ, что позволяет оценить индивидуальную динамику формирования профессиональной деятельности и профессиональных компетенций студента и в соответствии с видом профессиональной деятельности.

Метод оценивания: анализ работ по изучаемым темам.

Структура: перечень работ, включаемых в технологическую карту самостоятельной работы студента.
	
	Критерии оценки

	«Зачтено»

(пороговый, средний, высокий уровень сформированности компетенций)
	- прочные знания основных тем по курсу, отличается глубиной и полнотой раскрытия темы;

- владение терминологическим аппаратом;

- умение объяснять сущность, явлений событий, делать выводы и обобщения, давать аргументированные ответы, приводить примеры;

- умение пользоваться информационными системами, информационными ресурсами для поиска и анализа необходимой информации.

	«Не зачтено» (компетенции не сформированы)
	- Незнание процессов изучаемой предметной области, отличающееся неглубоким раскрытием темы;

- незнание основных вопросов теории, несформированные навыки анализа явлений, процессов;

- допускаются серьезные ошибки в содержании заданий.
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