I. Паспорт программы 

Наименование профессионального направления 

Креативная среда (Графический дизайнер)
Автор программы: Хажалиев Алимхан Саламунович  8995805093 Alim0011997@gmail.com
Контакты автора: Чеченская Республика, Курчалоевский район, с.Бачи-юрт, ул.Ш.Калиева 16
	Уровень сложности
	Формат проведения
	Время проведения
	Возрастная категория
	Доступность для участников с ОВЗ

	ознакомительный
	очная
	90 минут

	8-9/

10-11 класс
	- необходимые специальные условия, которые необходимо соблюсти для проведения мероприятия: 

     наглядный и раздаточный материал должен быть крупный, хорошо видимый по цвету, контуру, силуэту; приспособления, увеличивающие целую страницу или линии, полезные при чтении; 

     слуховые аппараты/кохлеарные импланты.

- возможно проведения пробы в смешанных группах «участники без ОВЗ + участники с ОВЗ».


II. Содержание программы

Введение (5/10 мин)

1. Краткое описание профессионального направления

Графический дизайнер — это мастер конструирования и художественного оформления, удобного для мира пользователей. Он волшебник, способный вдохнуть жизнь в простые линии, фигуры и надписи.

Для людей моей профессии, дизайн — это способ донести до клиента нужную информацию при помощи графических изображений.

2. Место и перспективы профессионального направления в современной экономике региона, страны, мира
История графического дизайна начинается в 15 веке до нашей эры с первых наскальных пиктограмм и символов. Первые представители граф дизайна появились среди первобытных людей и коренных народов. В конце XIX века активно развивается бизнес, реклама и цветная печать. Графические дизайнеры начинают работать в знакомых нам отраслях – рисуют логотипы и этикетки, занимаются рекламой и полиграфией.

С появлением Photoshop в 1990 г. начинается цифровая эра в графическом дизайне. Пионерами диджитал революции в дизайне стали три женщины: Сьюзан Кэр, мать всех иконок; Эйприл Грейман, пионер компьютерной вёрстки; Зузана Личко, эксперт в цифровой типографике. В 2021 году, графический дизайн всё так же означает визуальную коммуникацию. Что изменилось по сравнению с 19 веком? Графический дизайн становится цифровым. Специализации графических дизайнеров усложняются, появляется новое программное обеспечение, каждый год меняются визуальные и технические тренды. Вот как выглядит смена трендов в дизайне.
Дизайнер в издательском деле Что делает дизайнер в издательстве? Занимается полиграфией книг, журналов, газет, листовок, брошюр и любой другой печатной продукции. Из чего состоит рабочий день? Дизайнер в издательстве получает в работу фото и текст, верстает их в «полосы», создаёт макеты для печати, может заниматься коррекцией. Работа в СМИ требует гибкости и стрессоустойчивости (заверстать срочную новость среди ночи за 5 минут). В каких программах работает? Adobe InDesign, Adobe Illustrator, Corel Draw.
Что делает дизайнер айдентики? Разрабатывает фирменный стиль бренда – рисует логотипы, выбирает цвета и шрифты, оформляет информационную продукцию бренда. Из чего состоит рабочий день? Штатный дизайнер в компании (in-house) отвечает за всю визуальную коммуникацию фирмы – от выставок и каталогов до эмейл рассылок. Дизайнер айдентики в студии сосредоточен на конкретных элементах фирменного стиля – логотипы, шрифты, цвета и т.п. В каких программах работает? Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Corel Draw, Procreate, Adobe After Effects, Blender 3d.

Что делает дизайнер упаковки? Создает готовый к печати дизайн для упаковки товаров. Из чего состоит рабочий день? Дизайнер получает задание от менеджера (или клиента), затем рисует дизайн упаковки (или этикеток) с нуля, либо готовит к печати уже созданный макет. Работа требует экстра-внимания и тщательности – из-за огромных тиражей, любая ошибка может иметь серьёзные последствия. В каких программах работает? Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Corel Draw, Adobe Dimension
Что делает веб-дизайнер? Отвечает за внешний вид сайтов – шрифты, цвета, кнопки, формат сайта и поток информации в целом. Из чего состоит рабочий день веб-дизайнера? От создания иконок до проектирования сложных сайтов. Общается с менеджерами и разработчиками. В каких программах работает? Figma, Sketch, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe After Effects

Что делает дизайнер интерфейсов? Создает пользовательский интерфейс для приложений, сайтов, игровых консолей, терминалов и даже автомобилей. Из чего состоит рабочий день? Дизайнер UX/UI большую часть своего времени посвящает исследованиям – рисует скетчи продукта, изучает потребителей и их «путь» (смотрите Customer Journey Map и User Flow), создает информационную архитектуру и прототип, тестирует продукт. Дизайнер интерфейсов постоянно отвечает на два вопроса: «Кто наши пользователи?» и «Что им нужно?». Статья на тему: Stop Asking Users What They Want В каких программах работает? Figma, Sketch, Miro, Invision, Framer, Axure, Adobe After Effects

Что делает дизайнер среды? Создает графический дизайн пространства. Графический дизайн среды также называют «дизайном опыта» — помимо навигации (пример – указатели на улице, карта метро), от дизайна среды во многом зависит, какой опыт человек получит во время пребывания на выставке в музее, на стадионе или в офисе компании. Из чего состоит рабочий день? Работа дизайнера пространства охватывает разные дисциплины, такие как архитектура, дизайн интерьера, ландшафтный дизайн, промышленный дизайн и графический дизайн. Читайте наше руководство по профессии дизайнер интерьеров и смотрите наше исследование лучших курсов по дизайну интерьеров. Дизайнер среды разрабатывает указатели, схемы и карты, айдентику пространства и помещений. Помимо создания 2D графики и 3D визуализаций, дизайнер среды готовит макеты для производства, а в некоторых случаях может заниматься печатью, порезкой и даже монтажом. Работа требует навыков коммуникации (постоянное общение с командой и заказчиками) и стрессоустойчивости. В каких программах работает? Adobe Illustrator, Blender 3D, Unreal Engine, 3ds Max, Corona, V-RAY, AutoCAD, Archicad.

3. Необходимые навыки и знания для овладения профессией

Важные качества, которые должны быть и без которых не обойтись в работе:
-художественный вкус;

-визуальное восприятие;

-умение оригинально и трезво мыслить;

-креативность и изобретательность;

-знание современной моды и культуры.
Графическому дизайнеру необходимо научиться переносить образы, созданные в его голове, на экран рабочего монитора. Поэтому он должен знать виды художественных техник, правила создания композиции, обладать полным арсеналом знаний и навыков настоящего художника. Дополнительно придется освоить правила пользования рядом компьютерных программ, графических редакторов. Всему перечисленному можно научиться. Главное, никогда не останавливаться на достигнутом, ведь перечень инструментов профессионала постоянно расширяется.
4. Интересные факты о профессиональном направлении
Первый намек на художественное общение Он находится в пещерах Ласко в южной части Франции. Первые творцы человечества разработали художественный язык, закодированный в пиктограммах и символах между 15.000 г. до н.э. и 10.000 г. до н.э.
Первая книга всемирной истории который каким-то образом сфокусирован на мире графического дизайна был Келлская книга. Его ирландские создатели так много внимания уделяли графическим деталям, что вскоре его взяли за образец более поздние художники. Многие утверждают, что эта работа, несмотря на ее возраст, по качеству графики намного превосходит многие современные работы. Это предложение датируется XNUMX веком нашей эры.
До Gutenberg Press копии опубликованных книг делались вручную профессионалами в искусстве копирования, называемыми переписчики. Многие, несмотря на то, что посвятили себя копированию текста, они не умели читать и писатьОни просто скопировали форму букв.
Первый в истории печатный станок был создан вокруг XNUMX век нашей эры, в Турции. Процедура заключалась в нанесении чернил на деревянные формы, чтобы закрепить их силуэт на опоре.
Первый Рождественская открытка был разработан в 1843 г., Джон Хорсли Каллкотт, но любопытно, что именно сэру Генри Коулу впервые было поручено разработать один из них для коммерческих целей.
El первый фотомонтаж истории находится ближе к году 1857, и нет, Фотошопа явно не существовало. Автор, которому это удалось, был художник Генри Пич Робинсон. Процесс был полностью аналоговым и состоял из объединения пяти негативов с использованием техники, очень похожей на коллаж.
Знаменитый вербовочный плакат дяди Сэма, (Я хочу, чтобы ВЫ для армии США) это действительно было вдохновлено британским плакатом.
Вуди Аллен использует один и тот же шрифт во всех своих фильмах под названием Виндсо.

5. Связь профессиональной пробы с реальной деятельностью
Овладение профессиональными умениями (пробами) посредством интерактивного оборудования: использование редакторов изображений, умение работать с оборудованием и устройствами.
Постановка задачи (3/5 мин)

1. Постановка цели и задачи в рамках пробы 

Цель: изучение и использование возможностей графических программ
Задачи: 

-познакомить с характеристиками программ;
-учить  работать с графическими программами.

2. Демонстрация итогового результата, продукта 

Демонстрация продукта
Выполнение задания (15/55 мин)

1. Подробная инструкция по выполнению задания 
Детально изучив инструментарий программы, основные методы создания и редактирования объектов и основные операции над объектами, учащиеся переходят к выполнению практической части – созданию индивидуального творческого проекта в виде сложного электронного векторного изображения. 
В качестве сложного изображения учащимся на выбор предлагается создать праздничную поздравительную открытку, иллюстрацию, буклет, пригласительный билет, сувенир, логотип или любую другую рекламную продукцию и презентовать ее.

Введение в компьютерную графику. Основы работы с редактором CorelDraw

Способы представления графической информации. Растровые и векторные изображения. Назначение и особенности растровых и векторных редакторов.

Векторный графический редактор CorelDraw: состав, особенности, использование в полиграфии и Internet. Интерфейс. Основы работы. Способы создания изображений. Графические примитивы. Палитра и выбор цветов. Простейшие заливки и обводки. Выделение и преобразование объектов. Операции поворота, масштабирования, скоса. Изменение толщины линий.

Оптимизация работы в CorelDraw. Использование чернового просмотра. Копирование и зеркальное отражение объектов. Дублирование объектов. Использование клавиш Shift и Ctrl при  перемещении.

Основные операции и методы работы с объектами

Управление масштабом просмотра объектов. Режимы просмотра документа. Упорядочение размещения объектов. Группировка объектов. Соединение объектов. Логические операции.

Редактирование геометрической формы объектов

Типы объектов: графические примитивы и свободно редактируемые объекты. Изменение геометрии объекта с помощью инструмента редактирования формы. Разделение объектов с помощью инструмента-ножа. Удаление части объекта с помощью инструмента-ластика.

Создание и редактирование контуров

Создание объектов произвольной форы. Свободное рисование. Кривые Безье. Операции с контурами.

Работа с цветом

Цветовые модели. Простые и составные цвета. Способы закрашивания объектов. Управление свойствами обводки и заливки. Градиентные заливки. Прозрачность. Цветоделение.

Средства повышения точности рисования и преобразования объектов.

Линейки. Сетки. Направляющие. Точные преобразования объектов. Выравнивание и распределение объектов.

Текст как объект. CorelDraw как издательская система

Виды текста: простой и фигурный текст. Атрибуты текста. Шрифты.

Простой текст. Создание, редактирование, форматирование. Навыки работы с текстовыми блоками.

Фигурный текст. Создание, редактирование, форматирование. Размещение текста вдоль кривой. Редактирование геометрической формы текста.

Планирование создание макета

Настройка документа. Планирование макета. Создание макета.

Использование эффектов

Перспектива. Создание тени. Применение огибающей. Деформация формы объекта. Применение объекта-линзы. Оконтуривание объектов. Эффект перетекания объектов. Придание объема объектам.

Печать документа

Планирование и создание макета с использование всех элементов CorelDraw. Подготовка макета к печати. Настройка параметров печати. Режим цветоделения.

Развитие навыков работы в программе

Итоговая работа: «Разработка буклета, поздравительной открытки, иллюстрации, визитки, логотипа, обложки, пригласительного билета» (работа по выбору).
Рекомендации для наставника по организации процесса выполнения задания  


Стимулировать вопросы участников, поддерживать и одобрять инициативность. 
Контроль, оценка и рефлексия (7/20 мин)

1. Критерии успешного выполнения задания

Логичность и соблюдение этапов проведения экспертизы.

Соблюдение санитарных норм и правил безопасности.

2. Рекомендации для наставника по контролю результата, процедуре оценки

Оценивается результат деятельности школьника в соответствии с критериями задания.

3. Вопросы для рефлексии учащихся

Рефлексия организуется в формате «Опиши одним предложением». Школьникам предлагается закончить предложение в письменной форме:

Сегодня я узнал(а) …

На профессиональной пробе я научился(сь) …

Мне было трудно …

Мне было непонятно …

Теперь я знаю, что …

Меня удивило …

Я бы хотел(а) узнать, почему …
III.  Инфраструктурный лист 
	Наименование
	Рекомендуемые технические характеристики с необходимыми примечаниями
	Количество

 
	На группу/

на 1 чел.

	Компьютер
	
	шт.
	по факту человек

	Стол
	
	шт.
	по факту человек

	Стул
	
	шт.
	по факту человек

	Расходные материалы
	
	шт.
	по факту человек


IV. Приложение и дополнения

	Ссылка
	Комментарий
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