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I. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

1) Методические рекомендации по выполнению практических занятий по учебной дисциплине 
«Введение  в  креативные  индустрии»  для  профессии  54.01.20  Графический  дизайнер  в 
соответствии  с  ФГОС  среднего  профессионального  образования  и  рабочей  программой 
учебного курса.
2) В соответствии с ФГОС по дисциплине «Введение в креативные индустрии» учебным планом 
предусмотрено 108 часов аудиторных занятий, в том числе 40 часов отведено на практические 
занятия. 
3) Дидактической целью содержания практических занятий является формирование и развитие 
ОК 01.; ОК 02.; ОК 03.; ОК 04.; ОК 05.; ОК 09.; ПК 1.1.; ПК 2.4.; ПК 4.1.
4) В результате выполнения практических заданий студент должен:
уметь:

- актуальный профессиональный и социальный контекст, в кото-ром приходится работать и жить; основные источники 
информации и ресурсы для решения задач и проблем в профессиональном и/или социальном контексте; алгоритмы 
выполнения работ в профессиональной и смежных областях; методы работы в профессиональной и смежных сферах; 
структуру плана для решения задач; порядок оценки результатов решения задач профессиональной деятельности

-  номенклатура  информационных  источников,  применяемых  в  профессиональной  деятельности;  приемы 
структурирования информации; формат оформления результатов поиска информации
-  содержание  актуальной  нормативно-правовой  документации;  современная  научная  и  профессиональная 
терминология; возможные траектории профессионального развития и самообразования
-  психологические  основы  деятельности  коллектива,  психологические  особенности  личности;  основы  проектной 
деятельности
- особенности социального и культурного контекста; правила оформления документов и построения устных сообщений
-  современные  средства  и  устройства  информатизации;  порядок  их  применения  и  программное  обеспечение  в 
профессиональной деятельности
- методики исследования рынка, сбора информации, ее анализа и структурирования;
теоретических основ композиционного построения в графическом и в объемно-пространственном дизайне; 
законов формообразования; 
систематизирующих методов формообразования (модульность и комбинаторика); преобразующих методов 
формообразования (стилизация и трансформация); 
законов создания цветовой гармонии; программных приложений работы с данными.
- программных приложений для представления макетов графического дизайна; основ менеджмента и коммуникации, 
договорных отношений; основ макетирования

-  системы управления трудовыми ресурсами в организации; методов и форм самообучения и саморазвития на 
основе самопрезентации; способов управления конфликтами и борьбы со стрессом

знать:
- распознавать задачу и/или проблему в профессиональном и/или социальном контексте; 
анализировать задачу и/или проблему и выделять её составные части; определять этапы решения 
задачи; выявлять и эффективно искать информацию, необходимую для решения задачи и/или 
проблемы; составить план действия; определить необходимые ресурсы; владеть актуальными 
методами работы в профессиональной и смежных сферах; реализовать составленный план; 
оценивать результат и последствия своих действий (самостоятельно или с помощью наставника)
- определять задачи поиска информации; определять необходимые источники информации; 
планировать процесс поиска; структурировать получаемую информацию; выделять наиболее 
значимое в перечне информации; оценивать практическую значимость результатов поиска; 
оформлять результаты поиска
- определять актуальность нормативно-правовой документации в профессиональной деятельности; 
применять современную научную профессиональную терминологию; определять и выстраивать 
траектории профессионального развития и самообразования
- организовывать работу коллектива и команды; взаимодействовать с коллегами, руководством, 
клиентами в ходе профессиональной деятельности
- грамотно излагать свои мысли и оформлять документы по профессиональной тематике на 
государственном языке, проявлять толерантность в рабочем коллективе



- применять средства информационных технологий для решения профессиональных задач; 
использовать современное программное обеспечение
- проводить проектный анализ; производить расчеты основных технико-экономических 
показателей проектирования; собирать, обобщать и структурировать информацию
- осуществлять и организовывать представление разработанных макетов;
подготавливать презентации разработанных макетов;
защищать разработанные дизайн-макеты
- применять логические и интуитивные методы поиска новых идей и решений; 
осуществлять повышение квалификации посредством стажировок и курсов



II. ПЕРЕЧЕНЬ ПРАКТИЧЕСКИХ ЗАНЯТИЙ

Наименование разделов и 
тем

Содержание лабораторных и практических работ
Объем, ак. 

ч
1 2 3

Раздел 3. Креативные индустрии в городской среде 4
Тема 3.2 Влияние 
креативных индустрий на 
городское развитие

1 Практическая работа «Разработка концепции 
креативного проекта»

2

Тема 3.3 Креативные 
индустрии и арт-рынок

2 Практическая работа «Организация мини-выставки 
или арт-ярмарки»

2

Раздел 4. Стартапы в креативных индустриях 4
Тема 4.2 Технологические 
стартапы в сфере 
искусства: как 
цифровизация меняет 
рынок

3 Практическая работа «Разработка концепции 
собственного технологического стартапа»

2

Тема 4.3 Креативные 
стартапы в сфере 
образования: новые 
форматы обучения и 
взаимодействия

4 Практическая работа «Организация мини-выставки 
"Будущее образования"»

2

Раздел 5. Инструменты и технологии в креативных индустриях 8
Тема 5.1 Влияние 
искусственного 
интеллекта на 
креативные процессы

5 Практическая работа «Создание проекта с 
использованием ИИ»

2

Тема 5.2 Цифровые 
инструменты для 
совместной работы в 
креативных командах

6 Практическая работа «Создание креативного 
проекта»

2

Тема 5.3 Технологии 
дополненной и 
виртуальной реальности 
в искусстве и дизайне

7 Практическая работа «Исследование технологий 
(AR или VR)»

2

Тема 5.4 Мобильные 
приложения для 
креативных проектов 

8 Практическая работа «Видео с помощью 
приложения InShot»

2

Раздел 6. Креативные индустрии и общество 8
Тема 6.1 Влияние 
креативных индустрий на 
культуру

9 Практическая работа «Анализ креативного проекта 
и его влияния на современную культуру..»

2

Тема 6.2 Влияние 
креативных индустрий на 
общество

10 Практическая работа «Видеоролик о влиянии 
креативной индустрии на общество»

2

Тема 6.3 Кросс-
культурный дизайн

11 Практическая работа «Создание концепт дизайна, 
который учитывает особенности и предпочтения 
определенной культурной группы»

2

Тема 6.4 Устойчивый и 
экологичный дизайн

12 Практическая работа «Разработка концепции 
экологически чистого продукта»

2

Раздел 7. Карьера в креативных индустриях 6
Тема 7.1 Карьерные 13 Практическая работа «Создание карьерного плана» 2



возможности в 
креативных индустриях
Тема 7.2 Создание 
портфолио

14 Практическая работа «Создание макета 
портфолио»

2

Тема 7.3 Участие в 
конкурсах и выставках

15 Практическая работа «Создание концепции работы 
для участия в конкурсе»

2

Раздел 8. Тренды и будущее креативных индустрий 4
Тема 8.1 Тренды в 
креативных индустриях

16 Практическая работа «Создание проекта, который 
включает элементы одного из современных трендов»

2

Тема 8.2 Инновации и 
технологии в дизайне

17 Практическая работа «Разработка мини-проекта с 
применением одной из современных технологий»

2

Раздел 9. Этические и правовые аспекты 4
Тема 9.1 Этические 
аспекты в креативных 
индустриях

18 Практическая работа «Групповое обсуждение на 
тему "Что такое этика в креативных индустриях»

2

Тема 9.2 Авторское право 
и интеллектуальная 
собственность

19 Практическая работа «Создание проекта с 
разработкой оригинальной работы»

2

Раздел 10. Заключение и перспективы 2
Тема 10.1 Перспективы 
развития креативных 
индустрий

20 Практическая работа «Эссе о будущем креативных 
индустрий через 5-10 лет»

2



III. ПРАКТИЧЕСКИЕ ЗАНЯТИЯ

Практическое занятие №1 «Разработки концепции креативного проекта»

Тема 3.2 Влияние креативных индустрий на городское развитие

 Цель:  Разработать  и  представить концепцию креативного проекта,  который будет 
направлен на решение конкретной проблемы или улучшение аспекта городской жизни, 
используя ресурсы и возможности креативных индустрий.

Теоретический материал: 
1. Основные понятия креативных индустрий:
 Определение креативных индустрий: Креативные индустрии представляют собой 

совокупность  отраслей,  которые  используют  творческий  потенциал  и 
интеллектуальную собственность  для  создания  экономической  ценности.  К  ним 
относятся такие сферы, как искусство, дизайн, музыка, кино, реклама, архитектура, 
мода, издательское дело и цифровые технологии.

 Структура креативных индустрий: Креативные индустрии можно разделить на 
несколько категорий, включая:

 Культурные индустрии: Искусство, музыка, театр, кино, литература.
 Дизайнерские  индустрии: Графический  дизайн,  промышленный  дизайн, 

мода.
 Медиа и коммуникации: Телевидение, радио, интернет-контент, реклама.
 Технологические  индустрии: Разработка  программного  обеспечения, 

видеоигры, анимация.
2. Значение креативных индустрий для экономики:
 Экономический вклад: Креативные индустрии способствуют созданию рабочих 

мест, увеличению налоговых поступлений и развитию новых бизнес-моделей. Они 
могут стать важным источником дохода для городов и регионов.

 Инновации: Креативные  индустрии  способствуют  инновациям,  внедряя  новые 
идеи и технологии в различные сферы экономики. Это может привести к улучшению 
продуктов и услуг, а также к созданию новых рынков.

 Глобализация: Креативные индустрии активно участвуют в глобальных процессах, 
позволяя местным культурам выходить на международный уровень и привлекая 
туристов.

3. Влияние креативных индустрий на культуру:
 Формирование  культурной  идентичности: Креативные  индустрии  помогают 

формировать  и  поддерживать  культурную  идентичность  городов  и  регионов, 
создавая уникальные культурные продукты и мероприятия.

 Социальное  взаимодействие: Креативные  проекты  могут  способствовать 
социальному взаимодействию и укреплению сообществ, объединяя людей вокруг 
общих интересов и ценностей.

 Образование и развитие навыков: Креативные индустрии способствуют развитию 
навыков  и  талантов,  предлагая  образовательные  программы и  возможности  для 
профессионального роста.

4. Примеры успешных креативных проектов:
 Городские  фестивали  и  мероприятия: Мероприятия,  такие  как  фестивали 

искусств,  музыкальные  фестивали  и  ярмарки,  могут  привлекать  туристов  и 
способствовать развитию местной экономики.

 Креативные  пространства: Открытие  креативных  хабов,  коворкингов  и  арт-
пространств,  где  местные  художники  и  предприниматели  могут  работать  и 
сотрудничать, способствует развитию креативной экосистемы.



 Городские  инициативы  по  благоустройству: Проекты,  направленные  на 
улучшение  общественных  пространств,  такие  как  создание  уличного  искусства, 
озеленение  и  благоустройство  парков,  могут  значительно  улучшить  качество 
городской жизни.

5. Влияние креативных индустрий на экономическое развитие и инновации:
 Создание  новых  бизнес-моделей: Креативные  индустрии  способствуют 

появлению  новых  форм  бизнеса,  таких  как  стартапы  в  области  технологий  и 
цифрового контента, которые могут изменить традиционные отрасли.

 Устойчивое развитие: Креативные индустрии могут способствовать устойчивому 
развитию,  используя  экологически  чистые  материалы  и  методы,  а  также 
поддерживая социальные инициативы.

 Глобальные тренды: Креативные индустрии  активно  реагируют на  глобальные 
тренды, такие как цифровизация и устойчивое развитие, что позволяет им оставаться 
актуальными и конкурентоспособными на международной арене.

Вопросы для самоконтроля:
1.  Что такое креативные индустрии и какие сферы они охватывают?
2. Как креативные индустрии влияют на экономическое развитие городов?
3. Какие примеры успешных креативных проектов вы можете привести?
4. Каковы основные проблемы, с  которыми сталкиваются креативные индустрии в 

вашем городе?
5. Как можно использовать креативные подходы для решения социальных проблем?
6. Какие ресурсы могут быть задействованы в креативных проектах?
7. Как оценить потребности сообщества при разработке креативного проекта?
8. Каковы основные этапы реализации креативного проекта?
9. Как можно измерить успех креативного проекта?
10. Как креативные индустрии могут способствовать устойчивому развитию городов?

Задание:  Разработать  концепцию  креативного  проекта,  который  мог  бы  улучшить 
определенный аспект городской жизни в вашем городе

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Исследование: Проведите исследование текущих проблем или возможностей в 

вашем городе. Используйте опросы, интервью с местными жителями или 
наблюдения для сбора информации.

2. Выбор аспекта: Определите один конкретный аспект городской жизни, который 
вы хотите улучшить (например, общественные пространства, культурные 
мероприятия, экология и т.д.).

3. Разработка концепции: Напишите описание вашего проекта, включая:
 Цель проекта
 Целевую аудиторию
 Основные идеи и механизмы реализации
 Ожидаемые результаты и влияние на городскую жизнь

4. Визуализация: Создайте визуальные материалы (например, постеры, презентации 
или прототипы), чтобы лучше представить вашу концепцию.

5. Презентация: Подготовьте краткую презентацию вашей концепции, объясняя, как 
ваш проект может улучшить городской аспект и какие ресурсы для его реализации 
потребуются.



Практическое занятие №2 «Организация мини-выставки или арт-ярмарки»

Тема 3.3 Креативные индустрии и арт-рынок

 Цель: Научить учащихся организовывать мероприятия в сфере креативных индустрий, 
развивать навыки планирования, маркетинга и взаимодействия с аудиторией, а также 
углубить понимание арт-рынка и его механизмов.

Теоретический материал:
1. Взаимосвязь между креативными индустриями и арт-рынком:
 Определение  креативных  индустрий: Креативные  индустрии  охватывают 

широкий спектр секторов, включая искусство, дизайн, медиа и технологии. Они 
играют важную роль в экономике, создавая новые рабочие места и способствуя 
инновациям.

 Арт-рынок  как  часть  креативных индустрий: Арт-рынок  представляет  собой 
специфическую  область  креативных  индустрий,  где  произведения  искусства 
(живопись, скульптура, фотография и т.д.) покупаются и продаются. Он включает в 
себя галереи, аукционные дома, выставки и ярмарки.

2. Механизмы функционирования арт-рынка:
 Участники арт-рынка: К основным участникам арт-рынка относятся художники, 

галеристы, коллекционеры, кураторы, аукционные дома и покупатели. Каждый из 
них играет свою роль в процессе создания, продвижения и продажи произведений 
искусства.

 Ценообразование: Цены  на  произведения  искусства  формируются  на  основе 
различных факторов, включая репутацию художника, уникальность работы, спрос и 
предложение, а также рыночные тренды.

 Продвижение  и  маркетинг: Успех  на  арт-рынке  во  многом  зависит  от 
эффективного  продвижения  работ  художников.  Это  может  включать  участие  в 
выставках, использование социальных сетей, создание портфолио и взаимодействие 
с галереями.

3. Основные компоненты арт-рынка:
 Галереи: Места,  где  художники могут выставлять  свои работы и продавать  их. 

Галереи часто играют роль посредников между художниками и покупателями.
 Аукционные  дома: Организуют  торги,  на  которых  произведения  искусства 

продаются  самым  высокобидущим.  Аукционы  могут  привлекать  внимание  к 
работам и повышать их стоимость.

 Выставки  и  ярмарки: Мероприятия,  на  которых  художники  и  галереи  могут 
представить  свои  работы  широкой  аудитории.  Это  отличная  возможность  для 
сетевого взаимодействия и продаж.

4. Роль арт-рынка в поддержке креативных индустрий:
 Финансирование  и  инвестиции: Арт-рынок  предоставляет  художникам 

возможность получать финансирование и инвестиции, что способствует развитию 
их карьеры и креативных практик.

 Создание  сообщества: Арт-рынок  способствует  формированию  сообществ 
художников, коллекционеров и любителей искусства, что помогает обмену идей и 
сотрудничеству.

 Культурное развитие: Арт-рынок поддерживает культурное развитие, способствуя 
созданию и распространению новых художественных форм и идей.

5. Влияние современных тенденций на арт-рынок:



 Цифровизация: Современные  технологии  изменяют  способы  создания, 
распространения и продажи искусства. Онлайн-галереи и аукционы становятся все 
более популярными.

 Социальные  сети: Платформы,  такие  как  Instagram  и  Pinterest,  позволяют 
художникам напрямую взаимодействовать с аудиторией и продавать свои работы 
без посредников.

 Устойчивое развитие: Современные художники все чаще обращаются к вопросам 
экологии  и  устойчивого  развития,  что  отражается  в  их  работах  и  подходах  к 
созданию искусства.

Вопросы для самоконтроля:
1. Что такое креативные индустрии и какие сферы они охватывают?
2. Как арт-рынок влияет на развитие креативных индустрий?
3. Кто является основными участниками арт-рынка?
4. Как формируются цены на произведения искусства?
5. Какие методы продвижения используются для успешной продажи художественных 

работ?
6. Какова роль галерей в арт-рынке?
7. Что такое аукционные дома и как они функционируют
8. Как  выставки  и  ярмарки  способствуют  развитию  арт-рынка  и  креативных 

индустрий?
9. Какие  современные  тенденции  влияют  на  арт-рынок  и  как  они  изменяют  его 

структуру?
10. Как цифровизация и социальные сети меняют способы взаимодействия художников 

с аудиторией и покупателями?

Задания: Организовать  мини-выставку  или  арт-ярмарку,  где  учащиеся  смогут 
представить  свои  творческие  работы,  а  также  разработать  план  по  привлечению 
посетителей и потенциальных покупателей.

Порядок и методика выполнения заданий: 
Формирование команды:
Разделиться  на небольшие группы, каждая из которых будет отвечать за определенные 
аспекты организации выставки или ярмарки (например, логистика, маркетинг, 
оформление, взаимодействие с участниками).
Определение формата мероприятия:
Решите, будет ли это выставка, ярмарка или комбинированное мероприятие. Определите, 
какие виды творчества будут представлены (живопись, фотография, скульптура, 
рукоделие и т.д.).
Выбор места и времени:
Найдите подходящее место для проведения мероприятия (школа, местный культурный 
центр, парк и т.д.) и определите дату и время. Убедитесь, что выбранное место доступно 
для целевой аудитории.
Разработка плана по привлечению посетителей:
Создайте стратегию маркетинга, которая может включать:
Создание постеров и флаеров для распространения в школе и местных общественных 
местах.



 Использование  социальных  сетей  для  продвижения  мероприятия 
(создание события на Facebook, публикации в Instagram и т.д.).

 Привлечение местных СМИ для освещения события.
 Организация  акций  или  конкурсов  для  привлечения  внимания 

(например, розыгрыш призов среди посетителей).
2. Организация выставки или ярмарки:

 Подготовьте  пространство  для  выставки:  разместите  работы,  создайте 
информационные стенды, обеспечьте освещение и оформление.

 Подготовьте информационные материалы о каждом участнике и его работах 
(например, описания, цены, контактные данные).

3. Взаимодействие с участниками:
 Убедитесь,  что  все  участники  (учащиеся,  представляющие  свои  работы) 

знают о своих обязанностях и готовы к общению с посетителями.
 Подготовьте краткие презентации для каждого участника, чтобы они могли 

рассказать о своих работах и ответить на вопросы.
4. Проведение мероприятия:

 В день мероприятия обеспечьте активное взаимодействие с посетителями, 
организуйте  экскурсии  по  выставке,  проводите  мастер-классы  или 
интерактивные сессии.

 Соберите  отзывы  от  посетителей  и  участников,  чтобы  оценить  успех 
мероприятия и выявить области для улучшения.

Практическое занятие №3 «Разработка концепции собственного технологического 
стартапа»

Тема 4.2 Технологические стартапы в сфере искусства: как цифровизация меняет 
рынок

 Цель:  Научить  учащихся  разрабатывать  концепции  технологических  стартапов, 
которые  могут  решить  актуальные  проблемы в  сфере  искусства,  а  также  углубить 
понимание влияния цифровизации на арт-рынок.

Теоретический материал:
1. Влияние цифровизации на рынок искусства:
 Трансформация  традиционных  подходов: Цифровизация  меняет  способы 

создания, распространения и продажи художественных произведений. Художники и 
коллекционеры теперь могут использовать онлайн-платформы для демонстрации и 
продажи своих работ, что расширяет их аудиторию и возможности.

 Доступность искусства: Цифровые технологии делают искусство более доступным 
для широкой аудитории. Люди могут просматривать и приобретать произведения 
искусства из любой точки мира, что способствует глобализации арт-рынка.

2. Технологические стартапы в сфере искусства:
 Определение стартапа: Технологический стартап — это новая компания, которая 

разрабатывает инновационные продукты или услуги с использованием технологий. 
В  сфере  искусства  стартапы  могут  предлагать  решения  для  улучшения 
взаимодействия между художниками, коллекционерами и зрителями.

 Роль  стартапов: Стартапы  могут  решать  различные  проблемы,  такие  как 
недостаток прозрачности в ценообразовании, сложность в доступе к произведениям 
искусства и необходимость в новых формах взаимодействия с аудиторией.

3. Технологии, изменяющие арт-рынок:



 Блокчейн: Технология блокчейн обеспечивает прозрачность и безопасность сделок 
с произведениями искусства. Она позволяет отслеживать происхождение и историю 
произведений, что помогает предотвратить подделки и мошенничество.

 Виртуальная  реальность  (VR): VR  позволяет  создавать  иммерсивные 
художественные опыты, где зрители могут взаимодействовать с произведениями 
искусства  в  виртуальном  пространстве.  Это  открывает  новые  возможности  для 
выставок и презентаций.

 Искусственный интеллект  (AI): AI  может  использоваться  для  создания  новых 
произведений  искусства,  анализа  предпочтений  зрителей  и  автоматизации 
процессов, таких как оценка произведений.

4. Примеры успешных технологических стартапов в сфере искусства:
 Artory: Платформа, использующая блокчейн для создания цифровых сертификатов 

подлинности  для  произведений  искусства,  что  помогает  коллекционерам  и 
художникам обеспечивать прозрачность сделок.

 Saatchi Art: Онлайн-галерея, которая позволяет художникам продавать свои работы 
напрямую покупателям, используя алгоритмы для персонализированного подбора 
произведений.

 Artivive: Платформа,  которая  использует  дополненную реальность  для  создания 
интерактивных художественных опытов, позволяя зрителям взаимодействовать с 
произведениями искусства через мобильные устройства.

5. Влияние стартапов на художников и коллекционеров:
 Расширение  возможностей: Технологические  стартапы  предоставляют 

художникам новые инструменты для создания и распространения своих работ, а 
коллекционерам — новые способы приобретения и оценки искусства.

 Изменение  взаимодействия: Стартапы  меняют  способы  взаимодействия  между 
художниками и зрителями, создавая новые форматы для выставок и презентаций, а 
также улучшая доступ к информации о произведениях искусства.

Вопросы для самоконтроля:
1. Как  цифровизация  влияет  на  традиционные  подходы  к  созданию  и  продаже 

искусства?
2. Что  такое  технологический  стартап  и  как  он  может  быть  применен  в  сфере 

искусства?
3. Какие проблемы в арт-рынке могут быть решены с помощью технологий?
4. Как блокчейн может изменить рынок искусства?
5. Как  виртуальная  реальность  может  быть  использована  для  создания  новых 

художественных опытов?
6. Как искусственный интеллект может помочь в оценке произведений искусства?
7. Приведите примеры успешных технологических стартапов в сфере искусства и их 

влияние на рынок.
8. Как  стартапы  могут  улучшить  взаимодействие  между  художниками  и 

коллекционерами?
9. Какие  новые  возможности  открываются  для  художников  благодаря  цифровым 

технологиям?
10. Как стартапы могут способствовать доступности искусства для широкой аудитории?

Задания:  Разработать концепцию собственного технологического стартапа, который 
решает  актуальную  проблему  в  сфере  искусства,  включая  описание  продукта  и 
стратегии его внедрения.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Исследование актуальных проблем в сфере искусства:



 Проведите исследование, чтобы выявить проблемы, с которыми 
сталкиваются художники, коллекционеры и зрители. Это могут быть 
проблемы с доступом к искусству, недостаток прозрачности в сделках, 
сложности в оценке произведений и т.д.

 Используйте опросы, интервью с художниками и коллекционерами, а также 
изучите существующие исследования и статьи на эту тему.

2. Выбор проблемы для решения:
 На основе собранной информации выберите одну конкретную проблему, 

которую вы хотите решить с помощью своего стартапа. Убедитесь, что 
проблема актуальна и имеет потенциал для решения с использованием 
технологий.

3. Разработка концепции стартапа:
 Название стартапа: Придумайте креативное и запоминающееся название 

для вашего стартапа.
 Описание продукта: Опишите, какой продукт или услугу вы предлагаете. 

Укажите, как он будет работать, какие технологии будут использоваться и 
как он решит выбранную проблему. Например, это может быть платформа 
для продажи произведений искусства с использованием блокчейна для 
обеспечения подлинности.

 Целевая аудитория: Определите, кто будет основными пользователями 
вашего продукта. Это могут быть художники, коллекционеры, галереи или 
широкая публика.

 Уникальное торговое предложение (УТП): Опишите, чем ваш продукт 
отличается от существующих решений на рынке. Почему пользователи 
должны выбрать именно ваш стартап?

4. Стратегия внедрения:
 Маркетинговая стратегия: Опишите, как вы планируете продвигать свой 

продукт. Какие каналы маркетинга вы будете использовать (социальные 
сети, онлайн-реклама, участие в выставках и ярмарках)?

 План по привлечению пользователей: Как вы будете привлекать 
пользователей к вашему продукту? Это могут быть акции, специальные 
предложения, партнерства с галереями или художниками.

 Финансовая модель: Опишите, как ваш стартап будет зарабатывать деньги. 
Это может быть комиссия с продаж, подписка, реклама и т.д.

5. Создание прототипа или визуализации:
 Если возможно, создайте прототип вашего продукта или визуальные 

материалы, которые помогут лучше представить вашу концепцию. Это 
могут быть макеты веб-сайта, приложения или рекламные материалы.

6. Презентация концепции:
 Подготовьте краткую презентацию вашей концепции. Включите в нее:

 Название стартапа
 Описание проблемы и вашего решения
 Описание продукта и его уникальности
 Целевую аудиторию
 Стратегию внедрения и маркетинга

 Постарайтесь сделать презентацию интересной и наглядной, используя 
визуальные материалы.



Практическое занятие №4 «Организация мини-выставки "Будущее образования"»

Тема 4.3 Креативные стартапы в сфере образования: новые форматы обучения и 
взаимодействия

 Цель:  Научить  учащихся  организовывать  мероприятия,  посвященные  креативным 
стартапам  в  сфере  образования,  развивать  навыки  планирования,  маркетинга  и 
взаимодействия с аудиторией, а также углубить понимание современных тенденций в 
образовательных технологиях.

Теоретический материал:
1. Креативные стартапы в сфере образования:
 Определение креативных стартапов: Креативные стартапы в образовании — это 

новые компании, которые разрабатывают инновационные решения для улучшения 
образовательного  процесса.  Они  могут  включать  в  себя  онлайн-платформы, 
приложения, образовательные игры и другие форматы.

 Влияние на образовательный процесс: Эти стартапы могут изменить подходы к 
обучению, сделать его более интерактивным, доступным и персонализированным.

2. Основные тенденции в образовательных технологиях:
 Адаптивное  обучение: Технологии,  которые  позволяют  подстраивать  учебный 

процесс под индивидуальные потребности и уровень знаний учащихся. Это может 
включать  в  себя  использование  алгоритмов  для  анализа  успеваемости  и 
предоставления персонализированных рекомендаций.

 Геймификация: Внедрение  игровых  элементов  в  образовательный  процесс  для 
повышения мотивации и вовлеченности учащихся. Это может быть использование 
баллов, уровней, наград и конкурсов.

 Использование  виртуальной  реальности  (VR): VR-технологии  позволяют 
создавать  иммерсивные  образовательные  опыты,  где  учащиеся  могут 
взаимодействовать  с  учебным  материалом  в  трехмерном  пространстве.  Это 
особенно полезно для изучения сложных концепций и практических навыков.

3. Примеры успешных креативных стартапов в образовании:
 Khan  Academy: Платформа,  предлагающая  бесплатные  онлайн-курсы  по 

различным  предметам,  использующая  адаптивные  технологии  для 
персонализированного обучения.

 Duolingo: Приложение для изучения языков, которое использует геймификацию для 
повышения  вовлеченности  пользователей  и  делает  процесс  обучения  более 
увлекательным.

 ClassVR: Платформа,  использующая  виртуальную  реальность  для  создания 
интерактивных уроков, позволяя учащимся погружаться в учебный материал.

4. Подходы к улучшению учебного процесса:
 Интерактивные методы: Использование технологий для создания интерактивных 

уроков, которые способствуют активному участию учащихся.
 Сотрудничество: Создание  платформ  для  совместной  работы  учащихся,  что 

способствует обмену знаниями и идеями.
 Доступность: Обеспечение  доступа  к  образовательным  ресурсам  для  всех 

учащихся, независимо от их местоположения или финансовых возможностей.

Вопросы для самоконтроля:
1. Что такое креативные стартапы в сфере образования и какие они могут быть?
2. Как креативные стартапы влияют на образовательный процесс?
3. Что такое адаптивное обучение и как оно работает?
4. Как геймификация может повысить мотивацию учащихся?



5. Как виртуальная реальность используется в образовательных технологиях?
6. Приведите  примеры  успешных  креативных  стартапов  в  образовании  и  их 

особенности.
7. Какие основные тенденции в образовательных технологиях вы можете выделить?
8. Как интерактивные методы обучения могут улучшить учебный процесс?
9. Как стартапы могут способствовать доступности образования для всех?
10. Какие  подходы  могут  быть  использованы  для  создания  эффективных 

образовательных платформ?

Задания: Организовать мини-выставку "Будущее образования", на которой представить 
различные креативные стартапы в сфере образования.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Формирование команды:

 Разделитесь на небольшие группы, каждая из которых будет отвечать за 
определенные аспекты организации выставки (например, логистика, 
маркетинг, оформление, взаимодействие с участниками).

2. Исследование стартапов:
 Каждая группа должна выбрать несколько креативных стартапов в сфере 

образования для представления на выставке. Изучите их подходы, 
технологии и влияние на образовательный процесс.

3. Подготовка материалов для выставки:
 Каждая группа должна подготовить информационные материалы о 

выбранных стартапах. Это могут быть:
 Постеры с описанием стартапа, его миссии, технологий и примеров 

использования.
 Презентации, которые можно показать на экране или проекторе.
 Визуальные материалы, такие как фотографии, графики и диаграммы, 

которые помогут лучше представить информацию.
4. Выбор места и времени:

 Определите подходящее место для проведения выставки (например, в 
классе, коридоре школы или в местном культурном центре) и выберите дату 
и время. Убедитесь, что место доступно для целевой аудитории.

5. Разработка плана по привлечению посетителей:
 Создайте стратегию маркетинга для привлечения посетителей на выставку. 

Это может включать:
 Создание постеров и флаеров для распространения в школе и местных 

общественных местах.
 Использование социальных сетей для продвижения мероприятия 
 Привлечение местных СМИ для освещения события.
 Организация акций или конкурсов для привлечения внимания (например, 

розыгрыш призов среди посетителей).
6. Организация выставки:

 Подготовьте пространство для выставки: разместите постеры, презентации и 
другие материалы, создайте информационные стенды.

 Убедитесь, что все участники (учащиеся, представляющие стартапы) знают 
о своих обязанностях и готовы к общению с посетителями.

7. Проведение выставки:
 В день мероприятия обеспечьте активное взаимодействие с посетителями. 

Каждая группа должна быть готова рассказать о своем стартапе, ответить на 
вопросы и продемонстрировать, как работает их продукт или услуга.



 Организуйте экскурсии по выставке, чтобы посетители могли лучше понять 
представленные стартапы.

Практическое занятие №5 «Создание проекта с использованием ИИ»

Тема 5.1 Влияние искусственного интеллекта на креативные процессы

 Цель:  Научить учащихся использовать инструменты искусственного интеллекта для 
создания уникальных графических работ, а также углубить понимание влияния ИИ на 
креативные процессы в различных областях.

Теоретический материал:
1. Влияние искусственного интеллекта на креативные процессы:
 Определение ИИ: Искусственный интеллект — это область компьютерных наук, 

занимающаяся  созданием  систем,  способных  выполнять  задачи,  требующие 
человеческого интеллекта, такие как восприятие, обучение, рассуждение и принятие 
решений.

 Креативные процессы: ИИ меняет подходы к созданию и производству контента в 
таких областях, как графический дизайн, музыка, литература и искусство. Он может 
генерировать новые идеи, улучшать существующие и автоматизировать рутинные 
задачи.

2. Технологии ИИ в креативных индустриях:
 Генеративные алгоритмы: Это алгоритмы, которые могут создавать новые данные 

на  основе  существующих.  В  контексте  графического  дизайна  они  могут 
использоваться для генерации изображений, текстур и форм.

 Нейронные  сети: Это  модели,  вдохновленные  работой  человеческого  мозга, 
которые  могут  обучаться  на  больших  объемах  данных  и  использоваться  для 
создания оригинального контента. Примеры включают GAN (Generative Adversarial 
Networks), которые могут создавать реалистичные изображения.

3. Примеры успешного применения ИИ в дизайне, музыке и искусстве:
 DALL-E: Модель  от  OpenAI,  способная  генерировать  изображения  на  основе 

текстовых  описаний.  Она  позволяет  пользователям  создавать  уникальные 
визуальные работы, просто вводя текстовые команды.

 Midjourney: Платформа, использующая ИИ для генерации изображений, которая 
позволяет  пользователям  создавать  художественные  работы,  основанные  на  их 
запросах и предпочтениях.

 AI в музыке: Примеры использования ИИ для создания музыки, такие как AIVA 
(Artificial  Intelligence  Virtual  Artist),  которая  композитирует  оригинальные 
музыкальные произведения.

4. Будущее креативных профессий в эпоху ИИ:
 Сотрудничество  человека  и  ИИ: Вместо  замены  креативных  профессий,  ИИ 

может стать мощным инструментом для художников, дизайнеров и музыкантов, 
помогая им генерировать идеи и улучшать свои работы.

 Новые  профессии: Появление  новых  ролей,  таких  как  AI-арт-директор  или 
специалист по генеративному дизайну, которые будут работать на стыке технологий 
и креативности.

5. Инструменты и технологии ИИ для креативных специалистов:
 DALL-E: Инструмент для генерации изображений на основе текстовых описаний.
 Midjourney: Платформа  для  создания  художественных  изображений  с 

использованием ИИ.



 Runway ML: Инструмент для работы с видео и изображениями, который позволяет 
использовать ИИ для редактирования и создания контента.

Вопросы для самоконтроля:
1. Как  искусственный  интеллект  влияет  на  креативные  процессы  в  различных 

областях?
2. Что такое генеративные алгоритмы и как они используются в дизайне?
3. Как работают нейронные сети и какое их применение в креативных индустриях?
4. Приведите примеры успешного применения ИИ в графическом дизайне.
5. Как DALL-E и Midjourney используют ИИ для генерации изображений?
6. Как ИИ может изменить будущее креативных профессий?
7. Какие новые профессии могут появиться в результате внедрения ИИ в креативные 

индустрии?
8. Как ИИ может помочь художникам и дизайнерам в их работе?
9. Какие инструменты ИИ доступны для креативных специалистов?
10. Каковы потенциальные риски и этические вопросы, связанные с использованием ИИ 

в креативных процессах?

Задания: Создание проекта с использованием ИИ. Необходимо создать уникальное 
изображение или постер, используя выбранный инструмент (DALL-E или Midjourney) 
для генерации графики.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Выбор инструмента:

 Учащиеся должны выбрать один из инструментов для генерации графики: 
DALL-E или Midjourney. Объясните, как работает каждый из них и какие 
возможности они предоставляют.

2. Определение темы:
 Каждому учащемуся или группе необходимо выбрать тему для своего 

изображения или постера. Это может быть что-то связанное с искусством, 
природой, технологиями, фантазией или любой другой креативной идеей.

3. Создание текстового запроса:
 На основе выбранной темы учащиеся должны сформулировать текстовый 

запрос (prompt), который будет использоваться для генерации изображения. 
Запрос должен быть четким и описательным, чтобы ИИ мог создать 
желаемый результат. Например, "футуристический город на фоне заката" 
или "абстрактная картина, вдохновленная музыкой".

4. Генерация изображения:
 Учащиеся используют выбранный инструмент (DALL-E или Midjourney) 

для генерации изображения на основе своего текстового запроса. Важно, 
чтобы они экспериментировали с различными формулировками запросов, 
чтобы увидеть, как это влияет на конечный результат.

5. Редактирование и доработка:
 После получения изображения учащиеся могут использовать графические 

редакторы (например, Canva, Photoshop или GIMP) для доработки и 
улучшения своих работ. Это может включать добавление текста, изменение 
цветов, наложение эффектов и т.д.

Практическое занятие №6 «Создание креативного проекта»

Тема 5.2 Цифровые инструменты для совместной работы в креативных командах



 Цель:  Научить  учащихся  использовать  цифровые  инструменты для  эффективного 
сотрудничества в креативных командах, а также развить навыки управления проектами 
и коммуникации.

Теоретический материал:
1. Основные цифровые инструменты для совместной работы:
 Платформы для обмена идеями:

 Miro: Интерактивная доска для совместного мозгового штурма, где команды 
могут визуализировать свои идеи, создавать карты и схемы.

 MURAL: Платформа  для  визуального  сотрудничества,  позволяющая 
командам работать над проектами в реальном времени, используя стикеры, 
изображения и текстовые блоки.

 Инструменты для управления проектами:
 Trello: Визуальная  платформа  для  управления  проектами,  использующая 

карточки и доски для отслеживания задач и прогресса. Позволяет командам 
организовывать работу и устанавливать сроки.

 Asana: Инструмент для управления проектами, который помогает командам 
планировать, организовывать и отслеживать выполнение задач.

 Платформы для совместного редактирования документов:
 Google  Workspace: Набор  инструментов,  включая  Google  Docs,  Sheets  и 

Slides, которые позволяют командам совместно редактировать документы в 
реальном времени.

 Notion: Многофункциональная платформа для создания заметок, управления 
проектами  и  совместной  работы,  которая  позволяет  командам 
организовывать информацию и задачи.

2. Принципы эффективной коммуникации и сотрудничества:
 Четкость и прозрачность: Важно, чтобы все члены команды понимали свои роли 

и задачи. Использование четких формулировок и регулярное обновление статуса 
задач помогает избежать недопонимания.

 Регулярные  встречи: Проведение  регулярных  встреч  (онлайн  или  офлайн)  для 
обсуждения прогресса, проблем и идей способствует поддержанию командного духа 
и вовлеченности.

 Обратная связь: Создание культуры, в  которой члены команды могут давать и 
получать конструктивную обратную связь, помогает улучшать качество работы и 
развивать навыки.

3. Примеры успешного использования цифровых инструментов:
 Креативные агентства: Многие креативные агентства используют Trello и Miro 

для  управления  проектами  и  обмена  идеями,  что  позволяет  им  быстро 
адаптироваться к изменениям и эффективно работать над несколькими проектами 
одновременно.

 Образовательные  учреждения: Школы  и  университеты  используют  Google 
Workspace  для  совместной  работы  над  проектами,  что  позволяет  студентам  и 
преподавателям  легко  обмениваться  материалами  и  работать  над  заданиями  в 
реальном времени.

Вопросы для самоконтроля:
1. Какие цифровые инструменты используются для совместной работы в креативных 

командах?
2. Как Miro и MURAL помогают в обмене идеями?
3. В чем преимущества использования Trello для управления проектами?
4. Как Google Workspace способствует совместному редактированию документов?



5. Какие принципы эффективной коммуникации важны для креативных команд?
6. Как регулярные встречи могут улучшить сотрудничество в команде?
7. Почему обратная связь важна для успешной работы команды?
8. Как Asana помогает в организации задач и проектов?
9. Какие  примеры  успешного  использования  цифровых  инструментов  вы  можете 

привести?
10. Как  Notion  может  быть  использован  для  управления  проектами  и  совместной 

работы?

Задания:  Создать совместный креативный проект, используя одну из платформ для 
обмена идеями (например, Miro или MURAL) и инструмент для управления задачами 
(например,  Trello),  с  последующим  оформлением  итогового  результата  в  Google 
Workspace.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Формирование команд: Разделите учащихся на группы по 3-5 человек. Каждая 

команда будет работать над одной темой.
2. Выбор темы: Команды самостоятельно выбирают тему творческого проекта или 

получают её от преподавателя.
3. Использование цифровых инструментов:

 Визуализируйте идеи и общее видение проекта в Miro или MURAL, 
используя стикеры, схемы и комментарии.

 Организуйте задачи и ответственных в Trello: создайте доску с этапами 
разработки, делегируйте задачи и устанавливайте сроки.

 Для итогового оформления и презентации проекта воспользуйтесь Google 
Docs или Google Slides.

4. Совместная работа: В течение выполнения проекта ученики должны активно 
взаимодействовать в выбранных приложениях, регулярно обновлять статус задач и 
вносить корректировки на основе обратной связи.

5. Презентация: По завершении команда представляет проект с помощью созданной 
презентации Google Slides, рассказывая о процессе работы, применении цифровых 
инструментов и достигнутых результатах.

Практическое занятие №7 «Исследование технологий (AR или VR)»

Тема 5.3 Технологии дополненной и виртуальной реальности в искусстве и дизайне

 Цель:  Научить учащихся исследовать технологии дополненной (AR) и виртуальной 
реальности  (VR),  их  применение  в  искусстве  и  дизайне,  а  также  развить  навыки 
подготовки презентаций и генерации идей для собственных проектов.

Теоретический материал:
1. Основы технологий AR и VR:
 Дополненная  реальность  (AR): Технология,  которая  накладывает  цифровую 

информацию  (изображения,  текст,  видео)  на  реальный  мир.  AR  позволяет 
пользователям взаимодействовать с виртуальными объектами в реальном времени, 
используя устройства, такие как смартфоны или специальные очки.

 Виртуальная реальность (VR): Технология, создающая полностью иммерсивный 
виртуальный  опыт,  который  заменяет  реальный  мир.  Пользователи  могут 
взаимодействовать с 3D-окружением с помощью VR-очков и контроллеров.

2. Применение AR и VR в искусстве и дизайне:



 Интерактивные инсталляции: Художники  используют  AR и  VR для  создания 
интерактивных выставок, где зрители могут взаимодействовать с произведениями 
искусства, что усиливает их вовлеченность и эмоциональный отклик.

 Виртуальные выставки: AR и VR позволяют создавать виртуальные галереи и 
выставки,  доступные  для  широкой  аудитории,  что  делает  искусство  более 
доступным и разнообразным.

 Дизайн  и  архитектура: AR  помогает  дизайнерам  визуализировать  проекты  в 
реальном  времени,  позволяя  клиентам  увидеть,  как  будет  выглядеть  конечный 
продукт в их пространстве.

3. Примеры успешных проектов:
 "The  Night  Cafe"  (VR): Виртуальная  реальность,  созданная  на  основе  картины 

Винсента  Ван  Гога,  позволяет  пользователям  исследовать  его  мир  и 
взаимодействовать с элементами искусства.

 "AR Art" (AR): Приложения, которые позволяют пользователям сканировать QR-
коды  или  изображения,  чтобы  увидеть  дополнительные  слои  информации  или 
анимации, связанные с произведениями искусства.

 "Tilt  Brush"  (VR): Программа,  позволяющая  художникам  рисовать  в  3D-
пространстве, создавая уникальные и интерактивные произведения искусства.

4. Влияние AR и VR на зрительский опыт:
 Увеличение  вовлеченности: Технологии  AR  и  VR  создают  новые  способы 

взаимодействия  с  искусством,  что  может  значительно  увеличить  интерес  и 
вовлеченность зрителей.

 Персонализация: Пользователи могут адаптировать свой опыт, выбирая, как и что 
они хотят видеть, что делает взаимодействие более личным и значимым.

Вопросы для самоконтроля:
1. Что такое дополненная реальность (AR) и как она работает?
2. Какова основная разница между AR и VR?
3. В каких областях искусства и дизайна используются технологии AR и VR?
4. Приведите примеры успешных проектов, использующих AR или VR.
5. Как AR и VR могут изменить зрительский опыт в искусстве?
6. Какие преимущества предоставляет VR для художников и дизайнеров?
7. Как AR может быть использована для создания интерактивных инсталляций?
8. Какие технологии и устройства необходимы для работы с AR и VR?
9. Каковы  потенциальные  ограничения  и  вызовы  при  использовании  AR  и  VR  в 

искусстве?
10. Какие идеи для собственных проектов с использованием AR или VR вы можете 

предложить?

Задания: Исследовать одну из технологий (AR или VR) и подготовить презентацию, в 
которой будет описан ее потенциал в искусстве и дизайне, а также предложены идеи 
для собственного проекта с использованием этой технологии.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Выбор технологии:

 Учащиеся должны выбрать, какую технологию они будут исследовать: AR 
или VR. Объясните, что каждая группа должна сосредоточиться на одной 
технологии для более глубокого анализа.

2. Исследование технологии:
 Учащиеся проводят исследование, изучая основные принципы работы 

выбранной технологии, ее применение в искусстве и дизайне, а также 
примеры успешных проектов. Используйте доступные ресурсы, такие как 



статьи, видео, научные публикации и онлайн-курсы, чтобы собрать 
информацию.

3. Анализ примеров:
 Каждая группа должна выбрать 2-3 примера успешного применения AR или 

VR в искусстве и дизайне. Необходимо проанализировать, как эти проекты 
были реализованы, какие технологии использовались и какое влияние они 
оказали на зрителей.

4. Разработка идеи для собственного проекта:
 На основе проведенного исследования и анализа примеров, каждая группа 

должна разработать идею для собственного проекта, использующего AR или 
VR. Проект может быть интерактивной инсталляцией, виртуальной 
выставкой, приложением или чем-то другим.

 Учащиеся должны описать:
 Цель проекта.
 Целевую аудиторию.
 Как будет реализована технология (например, какие устройства будут 

использоваться, какие элементы AR или VR будут включены).
 Ожидаемый эффект на зрителей.

5. Подготовка презентации:
 Каждая группа готовит презентацию, в которой будет представлена 

информация о выбранной технологии, примеры успешных проектов и их 
собственная идея. Презентация должна быть структурированной и 
включать:

 Введение в технологию (что такое AR или VR).
 Примеры успешных проектов с кратким анализом.
 Идея собственного проекта с описанием его особенностей и ожидаемого 

влияния на зрителей.
 Используйте визуальные элементы, такие как изображения, видео и 

графики, чтобы сделать презентацию более привлекательной.

Практическое занятие №8 «Видео с помощью приложения InShot»

Тема 5.4 Мобильные приложения для креативных проектов

 Цель: Научить учащихся использовать мобильное приложение InShot для создания и 
редактирования  видео,  а  также  развить  навыки  работы  с  текстовыми  вставками  и 
музыкальным сопровождением.

Теоретический материал:
1. Обзор мобильных приложений для креативных проектов:
 InShot: Мобильное  приложение  для  видеомонтажа,  которое  позволяет 

пользователям легко редактировать видео, добавлять музыку, текст и эффекты. Оно 
подходит для создания коротких видеороликов для социальных сетей.

 Canva: Приложение  для  графического  дизайна,  которое  позволяет  создавать 
визуальный  контент,  включая  посты  для  социальных  сетей,  презентации  и 
маркетинговые материалы. Canva предлагает множество шаблонов и инструментов 
для редактирования.

 GarageBand: Приложение для создания музыки, которое позволяет пользователям 
записывать, редактировать и смешивать аудиотреки. GarageBand подходит как для 
начинающих, так и для опытных музыкантов.

2. Ключевые функции InShot:



 Редактирование видео: Возможность обрезки, объединения и изменения скорости 
видео.

 Добавление  музыки: Пользователи  могут  добавлять  фоновую  музыку  из 
библиотеки приложения или загружать свои треки.

 Текстовые  вставки: Возможность  добавления  текста  с  различными  шрифтами, 
цветами и анимациями.

 Фильтры и эффекты: Приложение предлагает различные фильтры и визуальные 
эффекты для улучшения качества видео.

3. Преимущества и недостатки мобильных приложений:
 Преимущества:

 Удобство использования: Мобильные приложения позволяют редактировать 
контент на ходу, что делает процесс более гибким.

 Доступность:  Большинство приложений бесплатны или имеют доступные 
платные версии.

 Интуитивно  понятный  интерфейс:  Мобильные  приложения  часто  имеют 
более  простой  и  понятный  интерфейс  по  сравнению  с  традиционными 
программами на компьютере.

 Недостатки:
 Ограниченные  функции:  Мобильные  приложения  могут  не  иметь  всех 

возможностей, доступных в полнофункциональных настольных программах.
 Ограниченные  ресурсы  устройства:  Мобильные  устройства  могут  иметь 

ограничения  по  производительности,  что  может  влиять  на  качество 
редактирования.

Вопросы для самоконтроля:
1. Какие мобильные приложения можно использовать для креативных проектов?
2. Каковы основные функции приложения InShot?
3. В чем преимущества использования мобильных приложений для видеомонтажа?
4. Какие  недостатки  могут  быть  у  мобильных  приложений  по  сравнению  с 

традиционными программами?
5. Как можно добавить музыку в видео с помощью InShot?
6. Какие типы текстовых вставок можно использовать в InShot?
7. Каковы основные этапы редактирования видео в InShot?
8. Как можно улучшить качество видео с помощью фильтров и эффектов в InShot?
9. Какие  другие  мобильные  приложения,  помимо InShot,  могут  быть  полезны для 

креативных проектов?
10. Как мобильные приложения изменили подход к созданию контента?

Задания: Снять и смонтировать короткое видео с помощью приложения InShot, добавив 
музыку и текстовые вставки.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Подготовка к съемке:

 Учащиеся должны выбрать тему для своего короткого видео. Это может 
быть что-то личное (например, день из жизни), образовательное (например, 
мини-урок) или развлекательное (например, смешные моменты).

2. Съемка видео:
 Учащиеся снимают видео на свои мобильные устройства. Рекомендуется 

использовать различные ракурсы и планы, чтобы сделать видео более 
интересным.

3. Импорт видео в InShot:



 После съемки учащиеся открывают приложение InShot и импортируют 
отснятое видео для редактирования.

4. Редактирование видео:
 Учащиеся обрезают и объединяют клипы, изменяют скорость видео, 

добавляют фильтры и эффекты.
 Добавление музыки: учащиеся могут выбрать трек из библиотеки InShot или 

загрузить свою музыку.
 Добавление текстовых вставок: Учащиеся добавляют текст, выбирая 

шрифты, цвета и анимации. Они могут использовать текст для пояснения 
содержания видео, добавления заголовков или создания эффектов.

 Настройка звука: Учащиеся могут регулировать громкость музыки и 
звуковых эффектов, чтобы обеспечить хорошую слышимость и гармонию с 
видео.

5. Предварительный просмотр:
 После завершения редактирования учащиеся должны просмотреть свое 

видео, чтобы убедиться, что все элементы (видео, музыка, текст) хорошо 
сочетаются и передают задуманное сообщение.

 Экспорт видео:
 Учащиеся экспортируют готовое видео в нужном формате и качестве.

 

Практическое занятие №9 «Анализ креативного проекта и его влияния на 
современную культуру»

Тема 6.1 Влияние креативных индустрий на культуру

 Цель:  Научить  учащихся  анализировать  креативные  проекты  и  их  влияние  на 
современную культуру,  а  также  развить  навыки  групповой  работы и  критического 
мышления.

Теоретический материал:
1. Влияние креативных индустрий на культуру:
 Определение креативных индустрий: Креативные индустрии включают в  себя 

различные сферы, такие как искусство, музыка, кино, мода, дизайн и медиа. Они 
играют важную роль в формировании культурных норм и общественного мнения.

 Роль в формировании общественного мнения: Креативные проекты могут влиять 
на  восприятие  социальных  и  культурных  вопросов,  поднимая  важные  темы  и 
способствуя общественным дискуссиям.

 Распространение  новых  идей: Креативные  индустрии  способствуют 
распространению  инновационных  идей  и  концепций,  которые  могут  изменить 
общественные нормы и ценности.

2. Взаимосвязь между креативными индустриями и культурными изменениями:
 Примеры успешных культурных проектов: Анализ таких проектов, как фильмы, 

музыкальные альбомы или выставки,  которые оказали значительное влияние на 
общество. Например, фильм "12 лет рабства" поднял важные вопросы о расизме и 
социальной справедливости.

 Влияние  на  общество: Как  креативные  проекты  могут  изменить  восприятие 
определенных тем, формировать новые тренды и влиять на поведение людей.

3.  Роль  креативных  индустрий  в  глобализации  и  сохранении  культурного 
наследия:



 Глобализация: Креативные индустрии способствуют обмену культурными идеями 
и практиками между разными странами и регионами, что может как обогащать, так 
и угрожать местным культурам.

 Сохранение культурного наследия: Креативные проекты могут помочь сохранить 
и  популяризировать  культурное  наследие,  используя  современные технологии и 
подходы.

Вопросы для самоконтроля:
1. Что такое креативные индустрии и какие сферы они охватывают?
2. Как креативные проекты могут влиять на формирование общественного мнения?
3. Приведите примеры успешных культурных проектов и их влияние на общество.
4. Как креативные индустрии способствуют распространению новых идей?
5. Каковы  основные  способы,  которыми  креативные  проекты  могут  изменить 

культурные нормы?
6. Как глобализация влияет на креативные индустрии и культурные изменения?
7. Как креативные проекты могут помочь в сохранении культурного наследия?
8. Каковы потенциальные  риски,  связанные  с  влиянием креативных  индустрий  на 

культуру?
9. Как социальные медиа влияют на распространение креативных проектов?
10. Как  можно  оценить  влияние  конкретного  креативного  проекта  на  современную 

культуру?

Задания: Провести  групповой анализ  конкретного  креативного  проекта  (например, 
фильма, музыкального альбома или выставки) и его влияния на современную культуру.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Формирование групп:

 Разделите класс на небольшие группы (по 4-6 человек). Каждая группа 
будет работать над своим креативным проектом.

2. Выбор проекта:
 Каждая группа выбирает конкретный креативный проект для анализа. Это 

может быть фильм, музыкальный альбом, выставка или другой культурный 
проект. Убедитесь, что выбранный проект имеет значительное влияние на 
современную культуру.

3. Исследование проекта:
 Группы проводят исследование, собирая информацию о выбранном проекте. 

Это может включать:
 Историю создания проекта.
 Основные темы и идеи, которые он поднимает.
 Реакцию общественности и критиков.
 Влияние на культуру и общество.

4. Анализ влияния:
 Каждая группа должна проанализировать, как выбранный проект повлиял на 

современную культуру. Важно рассмотреть:
  Как проект изменил восприятие определенных тем (например, социальные, 

политические или культурные вопросы).
 Как он повлиял на общественные дискуссии и формирование 

общественного мнения.
 Какие новые идеи или тренды он способствовал.
 Как проект был воспринят различными аудиториями (например, критиками, 

зрителями, слушателями).
5. Подготовка презентации:



 Каждая группа готовит презентацию, в которой будет представлена 
информация о выбранном проекте и его анализ. Презентация должна 
включать:

 Введение в проект (название, автор, год создания).
 Краткое содержание и основные темы.
 Анализ влияния на современную культуру.
 Примеры реакций общественности и критиков.
 Заключение с выводами о значении проекта.

Практическое занятие №10 «Видеоролик о влиянии креативной индустрии на 
общество»

Тема 6.2 Влияние креативных индустрий на общество

 Цель: Научить учащихся исследовать влияние креативных индустрий на общество и 
развить навыки создания видеоконтента, включая использование интервью, графики и 
примеров.

Теоретический материал:
1. Влияние креативных индустрий на общество:
 Определение  креативных  индустрий: Креативные  индустрии  охватывают 

различные сферы, такие как искусство, музыка, кино, мода, дизайн и медиа. Они 
играют важную роль в формировании общественного мнения и культурных норм.

 Формирование  идентичности: Креативные  индустрии  помогают  формировать 
индивидуальную и коллективную идентичность, отражая культурные и социальные 
аспекты общества.

 Социальные нормы: Креативные проекты могут влиять на восприятие социальных 
норм, поднимая важные темы и способствуя общественным дискуссиям.

2. Вклад креативных индустрий в социальные изменения:
 Культурные  практики: Креативные  индустрии  способствуют  развитию  новых 

культурных практик и формированию новых трендов.
 Примеры  общественных  изменений: Анализ  случаев,  когда  креативные 

индустрии стали катализаторами общественных изменений, таких как движение за 
права  человека  (например,  использование  музыки  и  искусства  для  поддержки 
социальных движений)  или  экологические  инициативы (например,  кампании по 
защите окружающей среды через искусство).

3. Примеры успешных проектов:
 Фильмы  и  документальные  проекты: Как  кино  может  поднимать  важные 

социальные вопросы и влиять на общественное мнение (например, "12 лет рабства", 
"Скрытые фигуры").

 Музыкальные  альбомы  и  концерты: Как  музыка  может  объединять  людей  и 
поддерживать социальные движения (например, "We Are the World", "Black Lives 
Matter" через музыку).

 Выставки  и  инсталляции: Как  искусство  может  привлекать  внимание  к 
социальным проблемам (например, выставки, посвященные правам человека или 
экологии).

Вопросы для самоконтроля:
1. Что такое креативные индустрии и какие сферы они охватывают?
2. Как креативные индустрии влияют на формирование идентичности?
3. Как креативные проекты могут изменить социальные нормы?



4. Приведите  примеры,  когда  креативные  индустрии  стали  катализаторами 
общественных изменений.

5. Как креативные индустрии способствуют развитию новых культурных практик?
6. Как кино может влиять на общественное мнение?
7. Как музыка может поддерживать социальные движения?
8. Как искусство может привлекать внимание к социальным проблемам?
9. Каковы  основные  аспекты  влияния  креативных  индустрий  на  экономическое 

развитие?
10. Как можно оценить влияние конкретной креативной индустрии на общество?

Задания:  Создать короткий видеоролик, в котором исследовать влияние конкретной 
креативной индустрии на общество. В видео можно использовать интервью, графику и 
примеры, чтобы проиллюстрировать свои идеи.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Формирование групп:

 Разделиться на небольшие группы (по 4-6 человек). Каждая группа будет 
работать над своим видеороликом, исследуя влияние конкретной 
креативной индустрии.

2. Выбор креативной индустрии:
 Каждая группа выбирает конкретную креативную индустрию для 

исследования. Это может быть кино, музыка, искусство, мода или дизайн. 
Убедитесь, что выбранная индустрия имеет значительное влияние на 
общество.

3. Исследование темы:
 Группы проводят исследование, собирая информацию о выбранной 

креативной индустрии и ее влиянии на общество. Это может включать:
 Историю и развитие индустрии.
 Основные темы и идеи, которые она поднимает.
 Примеры успешных проектов и их влияние на общество.

4. Сбор материалов:
 Группы могут собирать различные материалы для своего видеоролика, 

включая:
 Интервью: Запись интервью с экспертами, представителями креативной 

индустрии или людьми, которые были затронуты влиянием этой индустрии. 
Это может быть как личное интервью, так и опросы.

 Графика и визуальные элементы: Сбор изображений, видеоклипов, 
инфографики и других визуальных материалов, которые помогут 
проиллюстрировать идеи и сделать видео более привлекательным.

 Примеры: Подбор конкретных примеров проектов, которые иллюстрируют 
влияние выбранной креативной индустрии на общество.

5. Создание сценария:
 Каждая группа разрабатывает сценарий для своего видеоролика. Сценарий 

должен включать:
 Введение, в котором представляется выбранная креативная индустрия и ее 

значение.
 Основную часть, в которой обсуждаются примеры и влияние на общество.
 Заключение, в котором подводятся итоги и делаются выводы о значении 

креативной индустрии.
6. Съемка и монтаж видео:

 Группы снимают необходимые материалы, включая интервью и 
дополнительные видеоклипы.



 Затем они монтируют видео, используя доступные инструменты для 
редактирования (например, InShot, iMovie, Adobe Premiere Rush и т.д.). 
Важно добавить графику, текстовые вставки и музыку, чтобы сделать видео 
более информативным и интересным.

7. Предварительный просмотр:
 После завершения монтажа группы должны просмотреть свои видеоролики, 

чтобы убедиться, что все элементы (видео, звук, графика) хорошо 
сочетаются и передают задуманное сообщение.

Практическое занятие №11 «Создание концепт дизайна, который учитывает 
особенности и предпочтения определенной культурной группы»

Тема 6.3 Кросс-культурный дизайн

 Цель:  Научить  учащихся  разрабатывать  дизайн,  учитывающий  культурные 
особенности  и  предпочтения,  а  также  развить  навыки  анализа  и  объяснения 
дизайнерских решений.

Теоретический материал:
1. Основы кросс-культурного дизайна:
 Определение кросс-культурного дизайна: Кросс-культурный дизайн исследует, 

как  культурные  различия  влияют  на  процесс  проектирования  и  восприятие 
продуктов и услуг. Это включает в себя понимание культурных норм, символов и 
эстетики.

 Культурные нормы: Разные культуры имеют свои уникальные нормы и ценности, 
которые могут влиять на восприятие дизайна. Например, цветовые предпочтения, 
формы и символы могут иметь разные значения в разных культурах.

 Символы и эстетика: Дизайнеры должны учитывать, как символы и эстетические 
предпочтения могут варьироваться в зависимости от культурного контекста.

2. Влияние культурных различий на восприятие дизайна:
 Примеры успешного кросс-культурного дизайна: Анализ адаптации брендов и 

продуктов  для  различных  рынков.  Например,  как  McDonald's  адаптирует  свое 
меню и оформление ресторанов в разных странах, чтобы соответствовать местным 
вкусам и традициям.

 Кейс-стадии: Изучение успешных примеров, таких как Coca-Cola, Nike и других 
брендов, которые изменили свои маркетинговые стратегии и дизайн упаковки для 
разных культур.

3. Принципы кросс-культурного дизайна:
 Исследование целевой аудитории: Понимание культурных особенностей целевой 

аудитории, включая их предпочтения, обычаи и традиции.
 Адаптация дизайна: Разработка дизайна, который учитывает культурные различия, 

чтобы обеспечить положительное восприятие и взаимодействие с продуктом или 
услугой.

 Тестирование и обратная связь: Важно тестировать дизайн на целевой аудитории 
и собирать обратную связь для дальнейшего улучшения.

Вопросы для самоконтроля:
1. Что такое кросс-культурный дизайн и почему он важен?
2. Как культурные нормы влияют на восприятие дизайна?
3. Приведите примеры успешного кросс-культурного дизайна.
4. Как символы могут иметь разные значения в разных культурах?



5. Какие факторы следует учитывать при исследовании целевой аудитории для кросс-
культурного дизайна?

6. Как  адаптация  дизайна  может  повлиять  на  успех  продукта  на  международном 
рынке?

7. Какие методы можно использовать для тестирования дизайна на целевой аудитории?
8. Как  бренды,  такие  как  McDonald's,  адаптируют  свои  продукты  для  различных 

культур?
9. Как эстетические предпочтения могут варьироваться в зависимости от культурного 

контекста?
10. Как  можно  использовать  обратную  связь  для  улучшения  кросс-культурного 

дизайна?

Задания:  Создать  концепт  дизайна  (например,  упаковки  или  веб-сайта),  который 
учитывает  особенности  и  предпочтения  определенной  культурной  группы,  с 
объяснением выбранных решений.

Порядок и методика выполнения заданий:
1.  Формирование групп:

 Разделиться на небольшие группы (по 4-6 человек). Каждая группа будет 
работать над своим концептом дизайна, учитывающим культурные 
особенности.

2. Выбор культурной группы:
 Каждая группа выбирает конкретную культурную группу для исследования. 

Это может быть определенная этническая группа, молодежная субкультура, 
профессиональная группа и т.д. Убедитесь, что выбранная группа имеет 
уникальные культурные особенности.

3. Исследование культурной группы:
 Группы проводят исследование, собирая информацию о выбранной 

культурной группе. Это может включать:
 Культурные нормы и ценности.
 Эстетические предпочтения (цвета, формы, символы).
 Привычки и предпочтения в отношении продуктов или услуг.

4. Разработка концепта дизайна:
 На основе собранной информации группы разрабатывают концепт дизайна. 

Это может быть:
 Упаковка продукта, которая учитывает предпочтения целевой 

аудитории.
 Веб-сайт, адаптированный под культурные особенности и привычки 

пользователей.
 Важно, чтобы концепт включал визуальные элементы, такие как 

цветовая палитра, шрифты, изображения и графика, которые 
соответствуют выбранной культурной группе.

5. Создание прототипа:
 Группы могут создать прототип своего дизайна. Это может быть:
 Физическая упаковка, сделанная из бумаги или картона.
 Дизайн веб-сайта, представленный в виде макета или с 

использованием программ для создания прототипов (например, 
Figma, Adobe XD).

 Прототип должен визуально отражать выбранные решения и быть 
готовым к презентации.

6. Подготовка объяснения выбранных решений:



 Каждая группа должна подготовить объяснение своих дизайнерских 
решений. Это должно включать:

 Обоснование выбора цветовой палитры, шрифтов и графических 
элементов.

 Как эти элементы соответствуют культурным нормам и 
предпочтениям выбранной группы.

 Как концепт дизайна будет способствовать положительному 
восприятию продукта или услуги.

7. Презентация концептов дизайна:
 Презентация должна включать:
 Краткое введение в выбранную культурную группу.
 Показ прототипа и объяснение дизайнерских решений.
 Обсуждение ожидаемого влияния дизайна на целевую аудиторию.

Практическое занятие №12 «Разработка концепции экологически чистого продукта»

Тема 6.4 Устойчивый и экологичный дизайн

 Цель: Научить учащихся разрабатывать экологически чистые продукты, учитывающие 
принципы устойчивого дизайна, а также развить навыки создания прототипов и эскизов.

Теоретический материал:
1. Основы устойчивого и экологичного дизайна:
 Определение устойчивого дизайна: Устойчивый дизайн направлен на создание 

продуктов  и  услуг  с  минимальным  воздействием  на  окружающую  среду.  Это 
включает  в  себя  использование  экологически  чистых  материалов,  сокращение 
отходов и создание долговечных продуктов.

 Принципы устойчивого дизайна:
 Сокращение отходов: Проектирование продуктов с  учетом минимизации 

отходов на всех этапах — от производства до утилизации.
 Использование  возобновляемых  ресурсов: Применение  материалов, 

которые могут быть восстановлены или переработаны, таких как бамбук, 
переработанный пластик и органические ткани.

 Создание  долговечных  продуктов: Разработка  товаров,  которые  служат 
долго и могут быть легко отремонтированы или переработаны.

2. Примеры успешных проектов в области устойчивого дизайна:
 Архитектура: Здания,  спроектированные  с  учетом  энергоэффективности  и 

использования возобновляемых источников энергии (например, солнечные панели, 
системы сбора дождевой воды).

 Мода: Бренды, использующие переработанные материалы и экологически чистые 
процессы производства (например, Patagonia, Stella McCartney).

 Упаковка: Инновационные  упаковочные  решения,  которые  минимизируют 
использование пластика и легко перерабатываются (например, упаковка из грибного 
материала или бумаги).

3. Влияние устойчивого дизайна на окружающую среду:
 Как устойчивый дизайн может помочь в борьбе с изменением климата, сокращении 

загрязнения и сохранении природных ресурсов.
 Роль  потребителей  в  поддержке  устойчивого  дизайна  и  важность  осознанного 

выбора.

Вопросы для самоконтроля:



1. Что такое устойчивый и экологичный дизайн?
2. Какие основные принципы устойчивого дизайна?
3. Как можно сократить отходы при проектировании продукта?
4. Какие материалы считаются возобновляемыми?
5. Как устойчивый дизайн влияет на окружающую среду?
6. Приведите примеры успешных проектов в области устойчивого дизайна.
7. Как архитектура может быть устойчивой?
8. Как мода может способствовать устойчивому дизайну?
9. Какие инновационные решения существуют в области упаковки?
10. Как потребители могут поддерживать устойчивый дизайн?

Задания: Разработать концепцию экологически чистого продукта (например, упаковки 
или предмета интерьера), учитывая принципы устойчивого дизайна, и представить ее в 
виде прототипа или эскиза.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Формирование групп:

 Разделите класс на небольшие группы (по 4-6 человек). Каждая группа 
будет работать над своей концепцией экологически чистого продукта.

2. Выбор типа продукта:
 Каждая группа выбирает, какой продукт они хотят разработать. Это может 

быть упаковка для товара, предмет интерьера, аксессуар или другой 
экологически чистый продукт.

3. Исследование и анализ:
 Группы проводят исследование, собирая информацию о принципах 

устойчивого дизайна и примерах успешных проектов. Это может включать:
 Изучение материалов, которые можно использовать.
 Анализ существующих решений и их воздействия на окружающую 

среду.
 Определение целевой аудитории и их потребностей.

4. Разработка концепции:
 На основе собранной информации группы разрабатывают концепцию своего 

продукта. Это должно включать:
 Описание продукта и его назначения.
 Обоснование выбора материалов и дизайна с учетом принципов 

устойчивого дизайна.
 Как продукт будет способствовать сокращению отходов и 

использованию возобновляемых ресурсов.
5. Создание прототипа или эскиза:

 Группы создают прототип или эскиз своего продукта. Это может быть:
 Физический прототип, сделанный из доступных материалов 

(например, картон, бумага, переработанные материалы).
 Эскиз, выполненный вручную или с использованием программ для 

дизайна (например, Adobe Illustrator, Sketch, Figma).
 Прототип или эскиз должен визуально отражать концепцию и 

включать все ключевые элементы дизайна.
6. Подготовка объяснения выбранных решений:

 Каждая группа должна подготовить объяснение своих дизайнерских 
решений. Это должно включать:

 Обоснование выбора материалов и их экологических преимуществ.
 Как дизайн продукта соответствует принципам устойчивого дизайна.



 Ожидаемое воздействие продукта на окружающую среду и его 
преимущества для потребителей.

7. Презентация концепций:
 Организуйте сессию, где каждая группа сможет представить свой 

концепт экологически чистого продукта. Установите временные 
рамки для каждой презентации (например, 10-15 минут) и оставьте 
время для вопросов и обсуждения.

 Презентация должна включать:
 Краткое введение в концепцию продукта.
 Показ прототипа или эскиза и объяснение дизайнерских решений.
 Обсуждение ожидаемого влияния продукта на окружающую среду и 

его преимущества.

Практическое занятие №13 «Создание карьерного плана»

Тема 7.1 Карьерные возможности в креативных индустриях

 Цель: Научить учащихся разрабатывать карьерные планы, определять свои интересы и 
цели в креативных индустриях, а также планировать шаги для достижения этих целей.

Теоретический материал:
1. Карьерные возможности в креативных индустриях:
 Определение  креативных  индустрий: Креативные  индустрии  охватывают 

широкий  спектр  профессий,  включая  искусство,  дизайн,  медиа,  развлечения  и 
технологии.

 Разнообразие профессий: Обзор различных карьерных путей, таких как:
 Графический  дизайн: Создание  визуальных  концепций  для  рекламы, 

брендинга и коммуникаций.
 Анимация: Разработка  анимационных  фильмов,  игр  и  мультимедийных 

проектов.
 Маркетинг: Продвижение продуктов и услуг с использованием креативных 

стратегий.
 Продюсирование: Управление проектами в кино, телевидении и музыке.

2. Требования к образованию и навыкам:
 Образование: Обзор  образовательных  программ  и  курсов,  необходимых  для 

различных профессий в креативных индустриях.
 Навыки: Важные навыки, такие как креативное мышление, коммуникация, работа 

в команде, технические навыки (например, владение программами для дизайна) и 
управление проектами.

3. Актуальные тренды в креативных индустриях:
 Влияние технологий: Как новые технологии (например, виртуальная реальность, 

искусственный  интеллект)  меняют  креативные  индустрии  и  создают  новые 
возможности.

 Глобализация: Как глобализация влияет на рынок труда в креативных индустриях, 
включая  возможность  работы  на  международных  проектах  и  сотрудничество  с 
коллегами из разных стран.

Вопросы для самоконтроля:
1. Какие профессии входят в состав креативных индустрий?
2. Каковы основные требования к образованию для работы в креативных индустриях?



3. Какие навыки являются наиболее важными для успешной карьеры в креативных 
индустриях?

4. Как технологии влияют на креативные индустрии?
5. Как глобализация меняет рынок труда в креативных индустриях?
6. Какие карьерные пути доступны в области графического дизайна?
7. Каковы основные обязанности продюсера в кино или телевидении?
8. Какие тренды в креативных индустриях наиболее актуальны на сегодняшний день?
9. Как можно развивать свои креативные навыки?
10. Как составить эффективный карьерный план в креативных индустриях?

Задания:  Создать  карьерный план,  в  котором определить  свои  интересы и  цели  в 
креативных  индустриях,  а  также  шаги,  которые  необходимо  предпринять  для 
достижения этих целей.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Самоанализ:

 Учащиеся должны начать с самоанализа, чтобы определить свои интересы, 
сильные стороны и области, в которых они хотели бы развиваться. Это 
может включать:

 Оценку своих навыков и талантов.
 Определение своих увлечений и интересов в креативных индустриях.
 Размышления о том, какие профессии их привлекают.

2. Исследование карьерных путей:
 Учащиеся проводят исследование различных карьерных путей в креативных 

индустриях, чтобы понять, какие профессии соответствуют их интересам. 
Это может включать:

 Чтение статей и книг о креативных профессиях.
 Просмотр видеоинтервью с профессионалами в интересующих 

областях.
 Участие в вебинарах или мастер-классах.

3. Определение целей:
 Учащиеся должны сформулировать краткосрочные и долгосрочные 

карьерные цели. Это может включать:
 Краткосрочные цели (например, завершение курса, получение 

стажировки).
 Долгосрочные цели (например, получение должности в 

определенной компании, создание собственного проекта).
4. Планирование шагов:

 Учащиеся должны разработать конкретные шаги, которые помогут 
им достичь поставленных целей. Это может включать:

 Образование и обучение: Определение необходимых курсов, 
семинаров или учебных программ, которые помогут развить нужные 
навыки.

 Стажировки и практический опыт: Поиск возможностей для 
стажировок, волонтерства или работы на неполный рабочий день в 
интересующих областях.

 Сетевые мероприятия: Участие в мероприятиях, таких как выставки, 
конференции и встречи с профессионалами, чтобы расширить свои 
контакты и получить советы от опытных специалистов.

 Создание портфолио: Разработка портфолио, которое демонстрирует 
их работы и достижения, что является важным для многих профессий 
в креативных индустриях.



5. Создание карьерного плана:
 Учащиеся должны оформить свой карьерный план в виде документа, 

который включает:
 Введение, в котором они описывают свои интересы и мотивацию.
 Определение краткосрочных и долгосрочных целей.
 Конкретные шаги и действия, которые они планируют предпринять 

для достижения этих целей.
 Оценку возможных препятствий и способов их преодоления.

Практическое занятие №14 «Создание макета портфолио»

Тема 7.2 Создание портфолио

 Цель: Научить учащихся создавать портфолио, которое эффективно демонстрирует их 
навыки и достижения в креативных индустриях.

Теоретический материал:
1. Значение портфолио:
 Определение  портфолио: Портфолио  —  это  коллекция  работ,  которая 

демонстрирует навыки, достижения и творческий подход человека в определенной 
области.

 Роль в креативных индустриях: Портфолио является важным инструментом для 
поиска работы, стажировок и привлечения клиентов. Оно позволяет потенциальным 
работодателям или клиентам оценить уровень мастерства и стиль работы.

2. Основные компоненты успешного портфолио:
 Выбор работ: Важно выбирать работы, которые наиболее полно демонстрируют 

ваши навыки и достижения. Это могут быть:
 Проекты, выполненные в учебных заведениях.
 Личные проекты или хобби.
 Работы, выполненные для клиентов или в рамках стажировок.

 Описание  работ: Каждая  работа  должна  сопровождаться  описанием,  которое 
включает:

 Название проекта.
 Цели и задачи, которые были поставлены.
 Процесс работы и использованные методы.
 Результаты и значимость проекта.

 Оформление: Портфолио  должно  быть  визуально  привлекательным  и  легко 
читаемым. Важно учитывать:

 Цветовую палитру и шрифты.
 Расположение элементов и баланс между текстом и изображениями.
 Использование качественных изображений и графики.

3. Форматы портфолио:
 Цифровое портфолио: Может быть представлено в виде веб-сайта, PDF-документа 

или презентации. Преимущества:
 Легкость в распространении и доступности.
 Возможность включения интерактивных элементов (видео, анимации).

 Печатное  портфолио: Используется  для  личных  встреч  и  собеседований. 
Преимущества:

 Физическое  представление  работ,  что  может  произвести  сильное 
впечатление.

 Возможность контролировать качество печати и материалов.



4. Примеры успешных портфолио:
 Анализ различных портфолио в зависимости от креативной области (графический 

дизайн,  иллюстрация,  фотография,  мода  и  т.д.)  и  обсуждение,  что  делает  их 
успешными.

Вопросы для самоконтроля:
1. Какова основная цель портфолио в креативных индустриях?
2. Какие компоненты должны быть включены в успешное портфолио?
3. Как выбрать работы для портфолио?
4. Как правильно описать каждую работу в портфолио?
5. Какие форматы портфолио существуют и в чем их преимущества?
6. Как оформление портфолио влияет на восприятие работ?
7. Какие ошибки следует избегать при создании портфолио?
8. Как можно сделать цифровое портфолио интерактивным?
9. Какова роль качественных изображений в портфолио?
10. Как адаптировать портфолио под конкретную креативную область?

Задания:  Создать макет портфолио, включающий как минимум три работы, которые 
демонстрируют навыки учащегося, с описанием каждой работы и ее значимости.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Самоанализ и выбор работ:

 Учащиеся должны начать с самоанализа, чтобы определить свои сильные 
стороны и навыки. Затем они выбирают три работы, которые лучше всего 
демонстрируют их способности. Это могут быть:

 Проекты, выполненные в рамках учебы.
 Личные или независимые проекты.
 Работы, выполненные для клиентов или в рамках стажировок.

2. Сбор материалов:
 Учащиеся собирают все необходимые материалы для портфолио, включая:

 Изображения или графику работ.
 Описание каждой работы, включая название, цели, процесс и 

результаты.
 Дополнительные материалы, такие как отзывы клиентов или 

рекомендации.
3. Разработка макета портфолио:

 Учащиеся разрабатывают макет портфолио, который может быть как 
цифровым, так и печатным. Важно учитывать следующие аспекты:

 Структура: Определите порядок представления работ. Например, можно 
начать с краткого введения о себе, затем перейти к работам, а в конце 
добавить контактную информацию.

 Оформление: Выберите цветовую палитру и шрифты, которые 
соответствуют вашему стилю и области работы. Убедитесь, что оформление 
не отвлекает от содержания.

 Визуальные элементы: Используйте качественные изображения и графику 
для каждой работы. Убедитесь, что они хорошо видны и четкие.

4. Создание описаний для работ:
 Каждая работа должна сопровождаться описанием, которое включает:
 Название проекта: Краткое и запоминающееся.
 Цели и задачи: Что вы хотели достичь с помощью этой работы?
 Процесс работы: Какие методы и инструменты вы использовали? Какие 

трудности возникли и как вы их преодолели?



 Результаты и значимость: Каковы результаты работы? Как она была 
воспринята? Как она демонстрирует ваши навыки?

5.Форматирование и финализация портфолио:
 Убедитесь, что все элементы портфолио хорошо отформатированы и 

выровнены. Проверьте орфографию и грамматику в текстах.
 Если портфолио цифровое, сохраните его в удобном формате (например, 

PDF) и проверьте, как оно отображается на разных устройствах.
 Если портфолио печатное, выберите качественную бумагу и убедитесь, что 

печать выполнена на высоком уровне.

Практическое занятие №15 «Создание концепции работы для участия в конкурсе»

Тема 7.3 Участие в конкурсах и выставках

 Цель: Научить учащихся разрабатывать концепции работ для участия в конкурсах и 
выставках, а также представлять свои идеи для обсуждения и получения обратной связи.

Теоретический материал:
1. Значение участия в конкурсах и выставках:
 Определение: Конкурсы  и  выставки  предоставляют  креативным  специалистам 

платформу для демонстрации своих работ, получения признания и установления 
полезных контактов.

 Преимущества: Участие в конкурсах может привести к:
 Повышению видимости и репутации.
 Возможностям для карьерного роста.
 Получению призов и наград.

2. Виды конкурсов и выставок:
 Конкурсы: Могут быть тематическими (например, дизайн, искусство, фотография) 

и включать различные форматы (онлайн, оффлайн).
 Выставки: Могут  быть  индивидуальными или  групповыми,  часто  проводятся  в 

галереях, музеях или на специализированных мероприятиях.
3. Подготовка к участию:
 Выбор  работ: Важно  выбрать  работы,  которые  соответствуют  теме  конкурса  и 

демонстрируют ваши навыки.
 Оформление  заявок: Ознакомьтесь  с  требованиями  конкурса,  включая  формат 

подачи, сроки и критерии оценки.
 Подготовка к презентации: Разработайте стратегию представления своей работы, 

включая создание визуальных материалов (эскизы, фотографии) и подготовку текста 
для описания идеи.

4. Критерии оценки работ:
 Оценка  может  основываться  на  оригинальности,  техническом  исполнении, 

соответствии  теме,  а  также  на  способности  работы  вызывать  эмоции  и 
взаимодействовать с аудиторией.

5. Стратегии подготовки:
 Исследование: Изучите  предыдущие  работы,  которые  были  награждены,  чтобы 

понять, что может быть оценено жюри.
 Обратная связь: Получите мнения от коллег или наставников о своей концепции 

и эскизах перед подачей.

Вопросы для самоконтроля:
1. Каковы основные преимущества участия в конкурсах и выставках?



2. Какие виды конкурсов существуют в креативных индустриях?
3. Как выбрать работы для участия в конкурсе?
4. Какие требования обычно предъявляются к заявкам на участие в конкурсах?
5. Каковы основные критерии оценки работ на конкурсах?
6. Как подготовиться к презентации своей работы на конкурсе?
7. Почему важно исследовать предыдущие работы, награжденные на конкурсах?
8. Как можно получить обратную связь о своей концепции перед подачей?
9. Какие визуальные материалы могут быть полезны для представления работы?
10. Какова роль оригинальности в оценке работ на конкурсах?

Задания: Создать  концепцию  работы  для  участия  в  конкурсе,  включая  эскизы  и 
описание идеи, и представить ее для обсуждения и обратной связи.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Исследование: Начните с изучения условий конкурса и целевой аудитории.
2. Генерация идей: Используйте методы креативного мышления для разработки 

концепции.
3. Создание эскизов: Работайте над визуализацией идеи, используя различные 

инструменты.
4. Написание описания: Сформулируйте четкое и логичное описание вашей 

концепции.
5. Подготовка презентации: Создайте презентацию, которая будет наглядно 

демонстрировать вашу работу.

Практическое занятие №16 «Создание проекта, который включает элементы одного 
из современных трендов»

Тема 8.1 Тренды в креативных индустриях

 Цель:  Изучить актуальные тренды в креативных индустриях,  которые формируют 
новые направления в  искусстве,  дизайне,  медиа и развлечениях.  Учащиеся должны 
понять, как эти тренды влияют на потребительские предпочтения и профессиональные 
практики, а также как адаптироваться к изменениям в индустрии.

Теоретический материал:
1. Актуальные тренды в креативных индустриях:

 Устойчивый дизайн: Принципы экологии и устойчивого развития в дизайне 
продуктов и услуг.

 Цифровизация:  Влияние  цифровых  технологий  на  создание  и 
распространение контента.

 Виртуальная и  дополненная реальность:  Использование  VR и  AR для 
создания новых форм взаимодействия с аудиторией.

 Социальные  медиа:  Как  платформы  социальных  медиа  влияют  на 
творчество и распространение идей.

2. Влияние трендов на потребительские предпочтения:
 Изменение  восприятия  брендов  и  продуктов  в  контексте  устойчивости  и 

инноваций.
 Роль  технологий  в  формировании  новых  форматов  контента  и 

взаимодействия с пользователями.
3. Адаптация к изменениям в индустрии:



 Как  профессионалы  могут  интегрировать  современные  тренды  в  свою 
практику.

 Примеры успешных проектов и компаний, которые эффективно используют 
тренды.

4. Анализ успешных примеров:
 Изучение  кейсов  компаний,  которые  внедрили  устойчивый  дизайн, 

цифровизацию или технологии VR/AR.
 Обсуждение их влияния на рынок и потребительские предпочтения.

Вопросы для самоконтроля:
1. Какие основные тренды в креативных индустриях вы знаете?
2. Как устойчивый дизайн влияет на выбор потребителей?
3. В чем заключается суть цифровизации в креативных индустриях?
4. Как технологии виртуальной и дополненной реальности меняют взаимодействие с 

аудиторией?
5. Как социальные медиа влияют на творческий процесс?
6. Какие  примеры  успешных  проектов,  использующих  современные  тренды,  вы 

можете привести?
7. Как адаптироваться к изменениям в креативной индустрии?
8. Как тренды влияют на профессиональные практики в дизайне и искусстве?
9. Какие риски могут возникнуть при интеграции новых трендов в проект?
10. Как можно оценить успешность интеграции тренда в проект?

Задания: Создать проект, который включает элементы одного из современных трендов, 
и представить его, объясняя, как выбранный тренд был интегрирован в работу.

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Исследование трендов: Начните с изучения актуальных трендов в креативных 

индустриях. Выберите один, который вам наиболее интересен.
2. Разработка проекта: Создайте концепцию проекта, в которой будет четко видно, 

как выбранный тренд интегрирован в вашу работу.
3. Создание презентации: Подготовьте слайды, которые визуально и текстово 

объяснят ваш проект и его связь с трендом.
4. Анализ примеров: Найдите и проанализируйте примеры успешных проектов, 

которые использовали аналогичный тренд, и включите их в свою презентацию.
5. Обсуждение: Презентуйте свой проект группе, соберите обратную связь и 

обсудите, как ваш проект может повлиять на рынок и потребительские 
предпочтения.

Практическое занятие №17 «Разработка мини-проекта с применением одной из 
современных технологий.»

Тема 8.2 Инновации и технологии в дизайне

 Цель: Изучить  влияние  инноваций  и  технологий  на  дизайн,  исследуя,  как  новые 
инструменты  и  методы  меняют  подходы  к  созданию  и  реализации  дизайнерских 
проектов.

Теоретический материал:
1. Влияние технологий на дизайн



 Изменение  традиционных  подходов:  Инновации  в  технологиях  позволяют 
дизайнерам  отходить  от  устаревших  методов,  предлагая  новые  способы 
визуализации и реализации идей.

 Эффективность  и  качество:  Современные  инструменты  помогают  ускорить 
процесс  разработки,  улучшая  качество  конечного  продукта  за  счет  точности  и 
возможности быстрого внесения изменений.

2. Ключевые технологии в дизайне
 CAD (компьютерное автоматизированное проектирование):

 Используется для создания точных чертежей и моделей,  что значительно 
упрощает процесс проектирования.

 Позволяет интегрировать различные аспекты дизайна, такие как механика и 
эстетика, в единую систему.

 3D-моделирование:
 Программы,  такие  как  Blender  и  Autodesk  Maya,  позволяют  создавать 

сложные  трехмерные  объекты,  которые  могут  быть  использованы  в 
анимации, архитектуре и производстве.

 Обеспечивает  возможность  визуализации  проектов  до  их  физической 
реализации.

 3D-печать:
 Позволяет  создавать  физические  прототипы  из  цифровых  моделей,  что 

открывает новые горизонты для дизайна и производства.
 Упрощает процесс тестирования и доработки продуктов, позволяя быстро 

вносить изменения.
 Программное обеспечение для графического дизайна:

 Программы, такие как Adobe Photoshop и Illustrator, предоставляют мощные 
инструменты для создания визуального контента.

 Обеспечивают возможность работы с векторной и растровой графикой, что 
позволяет  дизайнерам  реализовывать  свои  идеи  с  высокой  степенью 
детализации.

3. Примеры успешных дизайнерских проектов
 Проекты,  использующие  CAD:  Примеры  архитектурных  проектов,  где  CAD-

системы помогли создать сложные конструкции, которые были бы невозможны без 
компьютерного моделирования.

 3D-печать в моде: Дизайнеры, использующие 3D-печать для создания уникальных 
аксессуаров и одежды, которые подчеркивают индивидуальность и инновационный 
подход.

 Графический  дизайн:  Успешные  рекламные  кампании,  которые  использовали 
современные графические технологии для создания запоминающегося визуального 
контента.

4. Процесс разработки
 Этапы создания дизайна:

 Исследование  и  концептуализация:  Определение  целей  и  задач  проекта, 
анализ целевой аудитории.

 Прототипирование:  Создание  предварительных  моделей  и  тестирование 
идей.

 Доработка: Внесение изменений на основе обратной связи и тестирования.
 Важность прототипирования:

 Позволяет выявить недостатки на ранних стадиях разработки, что экономит 
время и ресурсы.

 Способствует  более  глубокому  пониманию  пользовательского  опыта  и 
взаимодействия с продуктом.



Вопросы для самоконтроля:
1. Как инновации влияют на традиционные подходы к дизайну?
2. Что такое CAD и как он используется в дизайне?
3. Какие преимущества дает 3D-моделирование в процессе разработки?
4. Как 3D-печать меняет подход к созданию прототипов?
5. Какие  программы  для  графического  дизайна  вы  знаете  и  каковы  их  основные 

функции?
6. Приведите примеры успешных проектов, использующих современные технологии.
7. Как технологии влияют на пользовательский опыт?
8. Какие этапы включает процесс разработки дизайна с использованием технологий?
9. Как прототипирование помогает в процессе дизайна?
10. Какие риски могут возникнуть при использовании новых технологий в дизайне?

Задания:  Разработать  мини-проект,  в  котором  учащийся  применит  одну  из 
современных технологий (например, 3D-моделирование или графический редактор) для 
создания оригинального дизайна, и представить его

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Генерация идей:

 Проведение мозгового штурма для выявления тематики проекта.
 Исследование существующих решений и трендов в дизайне.

2. Эскизирование:
 Создание предварительных эскизов и концепций.
 Обсуждение идей с преподавателем или коллегами для получения обратной 

связи.
3. Выбор технологии:

 Определение подходящей технологии (например, 3D-моделирование, 
графический редактор).

 Изучение необходимых инструментов и программного обеспечения.
4. Создание дизайна:

 Применение выбранной технологии для разработки оригинального дизайна.
 Включение элементов, которые отражают индивидуальность и креативность 

студента.
5. Презентация проекта:

 Подготовка презентации, которая включает визуальные материалы и 
объяснения.

 Демонстрация процесса работы и конечного результата.

Практическое занятие №18 «Групповое обсуждение на тему "Что такое этика в 
креативных индустриях.»

Тема 9.1 Этические аспекты в креативных индустриях

 Цель:  Изучение  основных  этических  принципов,  применимых  в  креативных 
индустриях,  включая  вопросы  авторства,  плагиата  и  использования  культурных 
символов. Анализ реальных кейсов, в которых нарушения этических норм привели к 
общественному резонансу, и обсуждение последствий для создателей и компаний.

Теоретический материал:
1. Этика в креативных индустриях



Определение этики и ее значение в контексте креативных индустрий: Этика — 
это система моральных принципов, которые определяют, что считается правильным или 
неправильным в поведении человека. В креативных индустриях этика играет ключевую 
роль,  поскольку создатели контента  (дизайнеры,  художники,  писатели и т.д.)  часто 
сталкиваются с вопросами, касающимися прав, ответственности и влияния их работы 
на общество. Этические нормы помогают формировать доверие между создателями и 
их аудиторией, а также способствуют поддержанию профессиональных стандартов.
Влияние  моральных  и  социальных  норм  на  создание  контента:  Моральные  и 
социальные нормы определяют,  как контент воспринимается обществом.  Создатели 
должны учитывать культурные, исторические и социальные контексты, чтобы избежать 
оскорблений и недопонимания. Например, использование определенных символов или 
тем может быть воспринято по-разному в разных культурах, и игнорирование этого 
может привести к негативным последствиям.

2. Основные этические стандарты
Авторское  право:  Авторское  право  защищает  интеллектуальную  собственность, 
предоставляя авторам исключительные права на использование и распространение их 
произведений.  Важно  понимать,  что  нарушение  авторских  прав  может  привести  к 
юридическим последствиям, включая штрафы и судебные иски. Создатели контента 
должны быть осведомлены о том, как правильно использовать чужие работы, включая 
необходимость получения разрешений и указания авторства.
Культурная  чувствительность:  Культурная  чувствительность  подразумевает 
уважение к различным культурам и их символам. Создатели контента должны избегать 
стереотипов  и  предвзятости,  чтобы  не  оскорбить  представителей  определенных 
культур.  Это  включает  в  себя  осознание  исторического  контекста  и  значимости 
культурных  элементов,  а  также  необходимость  их  корректного  и  уважительного 
использования.
Социальная ответственность: Социальная ответственность подразумевает осознание 
влияния контента на общество. Создатели должны учитывать,  как их работы могут 
повлиять  на  общественное  мнение,  поведение  и  восприятие  различных  групп.  Это 
включает в себя создание контента, который способствует позитивным изменениям, а 
не усиливает негативные стереотипы или предвзятости.

3. Этические принципы
Принципы авторства: Уважение к труду других подразумевает правильное указание 
авторства  и  признание  вклада  других  людей  в  создание  контента.  Это  важно  для 
поддержания честности и доверия в креативных индустриях. Неправильное указание 
авторства или игнорирование вклада других может привести к обвинениям в плагиате и 
подрыву репутации.
Плагиат: Плагиат — это использование чужих идей, текстов или произведений без 
должного указания авторства. Последствия плагиата могут быть серьезными, включая 
юридические  и  финансовые  санкции,  а  также  потерю  репутации.  В  креативных 
индустриях важно развивать оригинальность и креативность, а не копировать чужие 
работы.
Использование  культурных  символов:  Этические  аспекты  использования 
культурных  элементов  в  дизайне  и  контенте  требуют  от  создателей  осознания 
значимости  и  контекста  этих  символов.  Неправильное  или  неуважительное 
использование  культурных  символов  может  привести  к  обвинениям  в  культурной 
апроприации и вызвать негативную реакцию со стороны общественности.

4. Анализ реальных кейсов



Изучение примеров, когда нарушения этических норм привели к общественному 
резонансу:  Реальные  кейсы,  такие  как  использование  культурных  символов  без 
разрешения или плагиат, могут служить уроками для создателей контента. Например, 
случаи, когда известные бренды использовали элементы культуры коренных народов 
без должного уважения, вызывали общественное возмущение и бойкоты.
Обсуждение последствий для создателей и компаний: Нарушения этических норм 
могут  привести  к  серьезным  последствиям,  включая  потерю  доверия  со  стороны 
аудитории, негативное влияние на репутацию компании и юридические последствия. 
Создатели и компании должны быть готовы к последствиям своих действий и учитывать 
этические  аспекты  в  своей  работе,  чтобы  избежать  негативных  последствий  и 
поддерживать положительный имидж.

Вопросы для самоконтроля:
1. Что такое этика и как она применяется в креативных индустриях?
2. Какие основные этические стандарты должны соблюдаться при создании контента?
3. Как авторское право влияет на работу креативных профессионалов?
4. Что такое культурная чувствительность и почему она важна?
5. Как социальная ответственность проявляется в креативных индустриях?
6. Какие последствия могут возникнуть в результате плагиата?
7. Как правильно использовать культурные символы в дизайне?
8. Приведите примеры нарушений этических норм в креативных индустриях.
9. Как нарушения этических норм могут повлиять на репутацию компании?
10. Какие меры можно предпринять для соблюдения этических стандартов в работе?

Задания:  Провести групповое  обсуждение на  тему "Что  такое  этика  в  креативных 
индустриях?"  и  подготовить  список  основных  этических  норм,  которые  должны 
соблюдаться при создании контента

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Подготовка к обсуждению:

 Ознакомьтесь с теоретическим материалом о этических аспектах в 
креативных индустриях.

 Подготовьте вопросы для обсуждения, чтобы направить разговор.
2. Групповое обсуждение:

 Соберитесь в группе и обсудите, что такое этика в креативных индустриях.
 Обсуждайте примеры из личного опыта или известных случаев, связанных с 

этическими вопросами.
3. Составление списка этических норм:

 На основе обсуждения составьте список основных этических норм, которые 
должны соблюдаться при создании контента.

 Убедитесь, что в списке учтены все ключевые аспекты, такие как авторское 
право, культурная чувствительность и социальная ответственность.

4. Анализ кейсов:
 Выберите несколько реальных кейсов, связанных с нарушением этических 

норм, и обсудите их в группе.
 Обсудите последствия для создателей и компаний, а также возможные меры 

по предотвращению подобных ситуаций.
5. Подготовка отчета:

 Составьте краткий отчет о результатах обсуждения, включая список 
этических норм и анализ кейсов



Практическое занятие №19 «Создание проекта с разработкой оригинальной работы»

Тема 9.2 Авторское право и интеллектуальная собственность

 Цель:  Изучить  авторское  право  и  интеллектуальную  собственность,  исследуя  их 
значение для защиты творческих работ и прав создателей. Учащиеся должны понять 
различные  формы  интеллектуальной  собственности,  такие  как  авторские  права, 
товарные знаки и патенты, а также их применение в креативных индустриях.

Теоретический материал:
1. Авторское право и его значение:

 Авторское  право  —  это  юридическая  защита  творческих  работ,  которая 
предоставляет  авторам  исключительные  права  на  использование  и 
распространение  их  произведений.  Это  включает  в  себя  право  на 
воспроизведение,  распространение,  публичное  исполнение  и  создание 
производных работ.

 Значение авторского права заключается в том, что оно защищает интересы 
создателей,  позволяя  им  контролировать  использование  своих  работ  и 
получать вознаграждение за их труд.

2. Формы интеллектуальной собственности:
 Авторские  права:  Защищают  оригинальные  произведения  литературы, 

искусства, музыки и других творческих работ. Авторские права возникают 
автоматически  с  момента  создания  произведения  и  действуют  в  течение 
определенного времени (обычно 70 лет после смерти автора).

 Товарные  знаки:  Защищают  символы,  слова  или  фразы,  которые 
идентифицируют и отличают товары или услуги одной компании от других. 
Товарные  знаки  могут  быть  зарегистрированы  и  защищены  на 
неопределенный срок, при условии их использования.

 Патенты: Защищают изобретения и новые технологии, предоставляя право 
на  исключительное  использование  изобретения  на  определенный  срок 
(обычно 20 лет). Патенты требуют регистрации и соответствия определенным 
критериям новизны и полезности.

3. Права авторов и условия их защиты:
 Авторы имеют право на признание своего авторства, право на защиту своих 

произведений от искажений и право на вознаграждение за использование 
своих работ.

 Условия защиты авторских прав включают оригинальность произведения, 
его фиксирование в материальной форме и соблюдение сроков действия прав.

4. Анализ реальных примеров нарушений авторских прав:
 Изучение  случаев,  когда  авторские  права  были  нарушены,  например, 

использование  музыки  без  разрешения,  плагиат  в  литературе  или 
копирование художественных работ. Эти примеры подчеркивают важность 
соблюдения авторских прав и последствия для нарушителей.

 Обсуждение последствий для создателей и компаний, включая юридические 
и финансовые риски, а также потерю репутации.

5. Способы легального использования чужих работ:
 Легальное  использование  чужих  работ  возможно  через  лицензирование, 

получение  разрешений  от  авторов  или  использование  произведений, 
находящихся в общественном достоянии.

 Понимание  концепции  "добросовестного  использования"  (fair  use)  и  его 
применения  в  различных  контекстах,  таких  как  критика,  комментарии, 
новости и образовательные цели.



Вопросы для самоконтроля:
1. Что такое авторское право и как оно защищает творческие работы?
2. Какие формы интеллектуальной собственности существуют и чем они отличаются?
3. Каковы основные права авторов в рамках авторского права?
4. Как долго действуют авторские права на произведение?
5. Что такое товарный знак и как он защищается?
6. Каковы условия для получения патента на изобретение?
7. Приведите примеры нарушений авторских прав и их последствия.
8. Как можно легально использовать чужие работы?
9. Что такое "добросовестное использование" и как оно применяется?
10. Каковы основные шаги для регистрации авторских прав на свое произведение?

Задания: Создать  проект,  в  котором  учащийся  разработает  оригинальную  работу 
(например, рисунок, текст или музыкальное произведение) и подготовит документы, 
подтверждающие его авторские права

Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Разработка концепции

 Определите тему и формат оригинальной работы (рисунок, текст, музыка).
 Создайте план работы, включая ключевые элементы и сроки выполнения.

2. Документирование процесса создания
 Ведите записи о процессе создания, включая черновики, эскизы и заметки.
 Сохраняйте все версии работы, чтобы продемонстрировать эволюцию идеи.

3. Сбор доказательств авторства
 Используйте депонирование для подтверждения авторства (например, через 

нотариуса или специализированные сервисы).
 Сохраняйте все материалы, связанные с созданием работы, включая 

электронные письма и сообщения.
4. Подготовка документов для регистрации прав

 Составьте заявление о регистрации авторских прав, включая описание 
работы и доказательства авторства.

 Подготовьте необходимые документы, такие как копии оригинала работы и 
подтверждение депонирования.

5. Подача заявки на регистрацию прав
 Обратитесь в соответствующий орган (например, в Российское авторское 

общество) для подачи заявки.
 Убедитесь, что все документы оформлены правильно и поданы в 

установленные сроки.
6. Получение подтверждения регистрации

 После обработки заявки получите свидетельство о регистрации авторских 
прав.

Практическое занятие №20 «Эссе о будущем креативных индустрий через 5-10 лет»

Тема 10.1 Перспективы развития креативных индустрий

 Цель: Изучить перспективы развития креативных индустрий, исследуя новые тренды, 
технологии  и  изменения  в  потребительских  предпочтениях,  которые  формируют 
будущее этой сферы. Учащиеся должны понять влияние цифровизации, устойчивого 
развития и глобализации на креативные профессии и бизнес-модели.



Теоретический материал:
1. Влияние цифровизации:

 Цифровизация  меняет  способы создания,  распространения  и  потребления 
контента. Появление новых платформ и технологий (например, VR, AR, AI) 
открывает новые возможности для креативных профессионалов.

 Увеличение  доступности  инструментов  для  создания  контента  позволяет 
большему числу людей участвовать в креативных процессах.

2. Устойчивое развитие:
 Устойчивое развитие становится важным трендом в креативных индустриях. 

Компании все чаще стремятся к экологически чистым практикам и социально 
ответственной деятельности.

 Потребители  становятся  более  осведомленными  и  выбирают  бренды, 
которые придерживаются принципов устойчивого развития.

3. Глобализация:
 Глобализация  открывает  новые  рынки  и  возможности  для  креативных 

профессионалов, но также создает конкуренцию на международном уровне.
 Кросс-культурное сотрудничество становится  важным аспектом,  позволяя 

создавать уникальные и разнообразные проекты.
4. Изменения в потребительских предпочтениях:

 Потребители  становятся  более  требовательными  и  ищут  уникальный, 
персонализированный контент.

 Социальные медиа и платформы для обмена контентом влияют на то, как 
создается и воспринимается креативный продукт.

5. Ключевые факторы развития:
 Технологические  инновации,  такие  как  искусственный  интеллект  и 

машинное  обучение,  меняют  подходы  к  созданию  и  распространению 
контента.

 Изменения  в  законодательстве,  касающиеся  авторских  прав  и 
интеллектуальной собственности, могут повлиять на креативные индустрии.

6. Анализ успешных кейсов:
 Изучение компаний и стартапов, которые успешно адаптировались к новым 

условиям, может дать представление о лучших практиках и инновационных 
подходах.

Вопросы для самоконтроля:
1. Как цифровизация влияет на креативные индустрии?
2. Почему  устойчивое  развитие  становится  важным  трендом  в  креативных 

профессиях?
3. Как глобализация открывает новые возможности для креативных профессионалов?
4. Какие  изменения  в  потребительских  предпочтениях  наблюдаются  в  креативных 

индустриях?
5. Как технологические инновации влияют на создание контента?
6. Какие изменения в законодательстве могут повлиять на креативные индустрии?
7. Приведите примеры успешных компаний, адаптировавшихся к новым условиям.
8. Как социальные медиа влияют на восприятие креативного продукта?
9. Какие навыки будут востребованы в креативных индустриях в будущем?
10. Каковы ваши карьерные цели в области креативных индустрий?

Задания: Написать эссе о том, как он видит будущее креативных индустрий через 5-10 
лет, обсуждая возможные изменения, вызванные новыми технологиями и социальными 
трендами, а также свои собственные карьерные цели в этой области



Порядок и методика выполнения заданий: 
1. Исследование темы:

 Ознакомьтесь с теоретическим материалом и дополнительными 
источниками, чтобы получить полное представление о текущих трендах и 
изменениях в креативных индустриях.

2. Составление плана:
 Определите структуру вашего эссе: введение, основные изменения, влияние 

технологий и социальных трендов, ваши карьерные цели, заключение.
3. Написание черновика:

 Напишите черновик, следуя составленному плану. Убедитесь, что каждая 
часть логично связана и поддерживает основную идею.

4. Редактирование и корректура:
 Пересмотрите текст на наличие ошибок и несоответствий. Убедитесь, что 

ваши аргументы четкие и убедительные.
5. Финальная версия:

 Подготовьте окончательную версию эссе, учитывая все правки и 
улучшения.

6. Подготовка к защите:
 Подготовьтесь к обсуждению вашего эссе, выделив ключевые моменты и 

аргументы, которые вы хотите представить.
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