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Тема: Имитационные игры  как средство развития познавательного интереса обучающихся и формирования профессиональной ориентации
Автор опыта: Лапина Е.А., в 2007 г. окончила АНО ВПО Центросоюза РФ «Российский университет кооперации» по специальности «Экономика и управление на предприятии» с присвоением квалификации «экономист-менеджер». Общий стаж работы - 19 лет, педагогический стаж – 15 лет.
Актуальность опыта: 
Значение игры в формировании личности достаточно велико. Играя, ребенок обучается, познает окружающий мир, учится взаимодействовать с ним, формирует и совершенствует свои навыки и умения.
Для формирования профессиональных компетенций, а также профессионального самосознания зачастую в обучении используют имитационные (дидактические) игры и тренинги, которые являются одним из активных методов обучения.
Имитационная игра – это работа участников в вымышленном пространстве, в искусственно созданных условиях, максимально приближенных к реальным. 
Безусловно, первая и важнейшая цель имитационной игры – это сделать из группы участников настоящую команду; команду с энтузиазмом, взаимовыручкой, умением договориться.
Имитационная игра позволяет:
- абстрагироваться от несущественных деталей, отрабатывая лишь проблемные моменты;
- повысить мотивацию и вовлеченность участников игры за счет нестандартного подхода к той или иной деятельности, которая моделируется в игре.
- в игровой форме смоделировать возможные варианты той или иной проблемы.
Для проведения игры рекомендуется следующая схема:
1. Введение в игру;
a. Определение цели игры;
b. Постановка задач;
c. Определение путей достижения цели;
2. Разделение на группы;
3. Погружение в игру;
4. Изучение ситуации;
5. Игровой процесс;
6. Подведение итогов;
7. Возврат в реальность.
Моделирование конкретной проблемной ситуации в игровой форме позволяет выделить из процесса обучения отдельные составляющие, проанализировать их, найти максимально эффективные способы решения, разработать оптимальные алгоритмы поведения.
Использование игры в процессе обучения позволяет решать следующие задачи:
1. Планирование и проектирование деятельности;
2. Адаптация обучающихся к новым условиям;
3. Коррекция установок, способов мышления и действий;
4. Самореализация участников;
5. Отработка навыков поведения в определенной ситуации;
6. Прогнозирование эффективности деятельности, оценка результатов;
7. Сплочение участников игры, привитие чувства коллективизма; развитие навыков работы в команде.
Обучение, построенное на использовании разного рода игр, предполагает применение ведущим специальных приемов и процедур. В зависимости от типа реализуемых преподавателем игровых отношений с обучающимися или слушателями выделяют открытые и закрытые игровые приемы. Открытым считается прием, при применении которого ведущий ставит перед участниками, слушателями именно ту дидактическую задачу, которую он на самом деле собирается решать. Закрытым прием становится тогда, когда условность, задаваемую и создаваемую им, осознает только ведущий, а участники игры «всерьез», тогда, когда он прибегает к манипуляции. 
Характерными примерами игровых приемов выступают вопросы к аудитории, типа «Кто может ответить на такой вопрос....?», «Кто знает почему.....?», «Кто может мне возразить...?» (эти вопросы можно отнести к приемам открытого типа); «Я не помню, подскажите как....?», «Мне прислали несколько занимательных задач, я их еще не решал, давайте попробуем решить вместе?» (варианты манипуляции); «Кто не согласен с этим мнением?», мини дискуссии преподавателя с обучающимися, лекция вдвоем и другие. 
Активность при использовании игровых приемов стимулируется личностными социальными и познавательными мотивами, естественным человеческим стремлением обучающихся к самореализации, самоутверждению. Большой интерес в этом плане представляют игры-провокации и игры-эксперименты. Игра-провокация применяются без предупреждения, вызывают сильную эмоциональную реакцию участников и слушателей, при умелом использовании, позволяют добиться заметного прорыва в рассмотрении отдельного вопроса, решении проблемы. Игра-эксперимент или игра-демонстрация имеют очень большое значение в практике преподавания гуманитарных наук как вариант наглядного доказательства многих положений. При этом испытуемыми выступают слушатели, и такая демонстрация является весьма эффектной. К этой же категории относят такие игровые приемы, как лекции с запланированными ошибками, лекции пресс- конференции и др. 
Обучение, базирующееся на использовании игровых технологий, имеет ряд отличительных особенностей. Положительными сторонами такого обучения выступает высокая скорость приобретения знаний, умений и навыков, прочность усвоения приобретенного опыта, отсутствие барьеров к его использованию в практических ситуациях жизни и деятельности, командный дух или высокая сплоченность группы. 
Вместе с тем практическое использование игровых технологий СПО, их широкое распространение привели к обнаружению и ряда негативных моментов. К их числу относится отсутствие или недостаточность доверия к опыту, полученному в игре, или несерьезность и возможность слишком глубокого погружения в роль, своеобразное «застревание» в ней. 
Многие игры требуют серьезной перестройки учебного процесса. Подобно дискуссионным процедурам и методам они не могут быть включены и органически вплетены в традиционные занятия. Игра требует не только серьезной подготовки, но и пространственно-временной организации. Так многие виды игр требуют специальных помещений для групповой и сессионной работы, предполагают реконструирование ситуации или деятельности в виде специализированной деятельностной или ситуационной модели, а это означает оборудование помещения, оснащение его специальными приборами, техникой (прежде всего компьютерной) и аппаратурой. Многим заказчикам такие затраты кажутся чрезмерными, неокупаемыми. На время игрового обучения и взаимодействия участники должны быть освобождены от других обязанностей. Это может вызывать нарекание со стороны преподавателей, реализующих учебный процесс в традиционной форме.
Таким образом, при всех плюсах технологий игрового обучения постоянное и непрерывное их использование остается проблематичным. Скорее игры выступают как составная часть учебного процесса, некое вкрапление, приуроченное к особым этапам его реализации. Игровые технологии как отдельная и самостоятельная форма активного социально-психологического обучения реализуются только по заказу лиц и организаций, заинтересованных в оперативной подготовке своих сотрудников, экстренной наработке программных продуктов и т.п. В системе высшей школы игры нашли широкое распространение при подготовке руководителей, педагогов, психологов и подобных им специалистов по работе с людьми (профессии социономического типа). Для технических профессий и специальностей востребованными в последние годы стали лишь игровые тренажеры, как модельное воплощение осваиваемой учащимися деятельности, без участия группы и ведущих, как инструментов формирующего развивающего воздействия на сознание и поведение обучающихся.
В рамках методики имитационной игры Лапиной Е.А. был проведен открытый урок на тему «Создание бренда: проектирование, моделирование, обоснование». Методическая разработка данного урока приведена в приложении.
Также на основе методики имитационно-ролевых игр основывается подготовка участников Чемпионата Worldskills по компетенции «Предпринимательство».
Подводя итог вышеизложенному можно сказать, что имитационно – ролевое моделирование показывает себя как эффективный инструмент учебной, познавательной деятельности обучающихся, метод социальной адаптации и профессиональной ориентации.
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Учебная практика «Оператор электронного набора и верстки» и «Оператор электронно-вычислительных машин» являются частью профессионального модуля ПМ 04 «Выполнение работ по одной или нескольким профессиям рабочих, должностям служащих». Тема занятия «Создание бренда: проектирование, моделирование, обоснование» была приурочена к юбилею колледжа. Преподавателями была смоделирована профессиональная ситуация: один заказ из жизни рекламного агентства. Студентам был сделан заказ на ребрендинг фирменного стиля учебного заведения. В ходе разработки проекта были применены навыки работы со средствами Adobe Photoshop, Adobe Illustrator . Студентами были разработаны несколько вариантов обновленных логотипов СГПЭК, один из которых был объявлен победителем и принят к реализации.
Навыки работы со средствами Adobe Photoshop, Adobe Illustrator на современном рынке труда являются одними из основных требований, предъявляемых к дизайнерам, операторам ЭВМ, программистам и прочим специалистам информационного цикла.
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Дисциплина: учебная практика «Оператор электронного набора и верстки», «Оператор электронно-вычислительных машин»
Группа: Иси2А
Тема: «Создание бренда: проектирование, моделирование, обоснование»
Тип занятия: комбинированный
Вид занятия: имитационно-ролевое моделирование
Преподаватели: Лапина Е.А., Фирсова И.П.
Цели урока:
Обучающая — научить обучающихся грамотно применять на практике технические средства разработки и моделирования бренда, в частности средствами Adobe Photoshop, Adobe Illustrator  и др.
Развивающая — в ходе урока содействовать развитию логического и технологического мышления обучающихся при создание бренда; развивать навыки самостоятельной работы, работы в группах;
Воспитательная — воспитывать интерес к профессии и стремление к качественному выполнению работ, а также бережное отношение к оборудованию;  
Методическая — мотивация творческой деятельности обучающихся на уроках производственного обучения через развитие творческого мышления. 
Межпредметные связи:  компьютерный дизайн, информационные технологии в профессиональной деятельности, маркетинг, рекламное дело, психология.
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	Элементы урока
	Способы, 
приемы и действия
	Методы

	
	преподавателя
	студентов
	

	1 Организационный момент
Задача: нацелить студентов на урок
	 - приветствует студентов и гостей;
 - проверяет готовность аудитории и студентов, нацеливает на урок;
 - сообщает студентам и гостям  об особенностях урока
	 - приветствуют преподавателя и гостей
-организуют рабочее место;
 - осмысливают сказанное преподавателем
	Словесно-репродуктивный

	2 Стадия вызова Задача: сформировать мотив к обучению, вызвать интерес к теме.
	- предлагает гостям озвучить заказ; 
- формирует техническое задание;
- задает вопросы по полученному техническому заданию;
- предлагает поразмышлять над задачей;
- методом мозгового штурма предлагает обсудить способы и методы решения поставленных задач;
- представляет видеоматериал по созданию логотипа;
- предлагает распределить обязанности среди студентов;
- предлагает студентам занять свои рабочие места и приступить к работе.
	- слушают заказ гостей;
- высказывают свои размышления; 
- обсуждают процедуру ребрендинга колледжа, методы и способы создания логотипа;
- просматривают предлагаемый видеоматериал;
- распределяют обязанности дизайнеров и экономистов;
- дизайнеры занимают места за компьютерами, начинают работу над созданием логотипа;
- экономисты занимают места за компьютерами и начинают работу по расчетам бюджета на ребрендинг.
	Побуждающе-поисковый
Репродуктивный
Частично-поисковый, проблемный
Репродуктивный
Частично-поисковый
Репродуктивный 

	3 Стадия осмысления
Задача: сформировать новые знания, соотнести их с уже имеющимися, поддержать интерес к теме
	- представляет краткий информационный блок о ребрендинге;
- просит студентов, разрабатывающих бюджет, озвучить свои проекты;
- предлагает дизайнерам представить свои работы, защитить их;
	- воспринимают, осмысливают информацию;
- дизайнеры с помощью программ Adobe Photoshop, Adobe Illustrator проектируют логотипы колледжа;
- экономисты с помощью программы Microsoft Excel проектируют бюджет ребрендинга.
	Объяснительно-репродуктивный, демонстрационный; иллюстративный.
Частично-поисковый
репродуктивный

	4 Домашнее задание
Задача: дать методику выполнения домашнего задания
	- выдает домашнее задание 
	записывают задание; 
-задают вопросы по непонятным моментам
	Самостоятельная работа

	5Рефлексия
 Задача: систематизация и обобщение знаний, умений и навыков.
	- предлагает подвести итоги урока.
	 -воспроизводят знания, осмысливают взаимосвязи между элементами знаний 
-делают выводы и сообщают решения; 
- отвечают на вопросы
	Репродуктивный 
Частично-поисковый


Средства обучения: компьютеры, проектор, интерактивная доска, мультимедийная презентация (Приложение 1), раздаточный материал (Приложение 2) планшетные компьютеры с выходом в Интернет.


[bookmark: _Toc433298735]Краткий конспект лекции
ПЛАН ЗАНЯТИЯ
1 Брендинг: от проекта до продукта.
2 Графический редактор Adobe Photoshop.
Брендинг(branding) - процесс, нацеленный на создание и позиционирование уникального «лица» компании, ее продуктов и услуг. Конечная цель брендинга - создание бренда, который, благодаря своей уникальной внешней форме, посланию и внутреннему содержанию, максимально отвечает ожиданиям потребителя, воспринимается целевой аудиторией целостно и отчетливо, привлекает внимание и внушает доверие, вызывая желание приобрести товар или услугу. Брендинг является ключевым и необходимым инструментом для успешного функционирования компании. Он может подразумевать как создание нового бренда с нуля, так и модификацию существующего бренда.
Разработка бренда включает несколько этапов
1. Исследование рынка - первый этап работ при разработке бренда. В ходе исследования находятся ответы на следующие вопросы: 
· Кто является основными конкурентами компании?
· Как конкуренты решают вопрос стратегий брендинга, какие внутренние мотиваторы и внешние элементы используются конкурентами для эффективного позиционирования бренда?
· Какие установки (инсайты) существуют у потребителей относительно предлагаемых товаров и услуг; на каких желаниях/предпочтениях потребителей следует cделать акцент при создании бренда? 
Результаты исследований по брендингу помогают детально изучить потребительский менталитет, а также выявить свободные ниши позиционирования, которые слабо используются брендами конкурентов для формирования компанией брендинга в России и мире, и могут быть эффективно задействованы в дальнейшем процессе создания нового бренда. 
2. На основе данных исследования начинается следующий этап разработки бренда — формирование гипотез позиционирования. Далее разрабатывается несколько вариантов идеологической платформы бренда. Идеология определяет бренд и брендинг. Идеология выражает те нематериальные мысли, образы и желания, которые должны сформироваться в сознании потребителя в момент, когда он сталкивается с продуктом бренда или с любым коммуникационным посланием, относящемся к бренду. Идеология — это платформа ценностей, на основе которой делаются дальнейшие шаги по разработке бренда. 
Также на данном этапе создания бренда для каждого предложенного варианта идеологии разрабатывается собственная визуальная идентификация, айдентика. Она должна полностью отвечать ключевым составляющим выбранной идеологии.
Все разработанные на данном этапе варианты идеологических и визуальных платформ сопровождаются подробным обоснованием, включающим описание ключевых свойств и посылов бренда.
Далее все варианты проходят тестирование для определения наилучшего варианта. После тестирования начинается третий этап формирования стратегии брендинга. 
3. Выбор и доработка окончательной версии. По результатам тестов, проводимых в процессе создания сильных брендов, выбирается и дорабатывается вариант с самой эффективной идеологией коммуникации, неймингом и самой сильной визуальной идентификацией. Финальный этап брендинга включает следующие составляющие: 
· Регистрация названия бренда
· Создание концепции айдентики, разработка визуальной идентификации бренда и всех составляющих фирменного стиля На финальном этапе работ по созданию бренда специалисты по брендингу и выводу бренда создают brand-book. Это детализированная инструкция, в которой прописаны все правила эффективного, объемного применения элементов бренда в следующих сферах внутренних и внешних коммуникаций:
· Презентационные и имиджевые материалы бренда: визитки, бланки, папки, конверты, презентации и отчеты, корпоративные online ресурсы, вымпелы, шевроны, наградные ленты, флаги и т.д.
Другим сценарием разработки концепции бренда и других работ по брендингу может быть модификация уже существующего бренда - ребрендинг. На первый взгляд, данное направление брендинг услуг кажется менее трудозатратным, но это не так. Иногда бренд, который требует создания c нуля, разработать легче, чем откорректировать бренд, уже имеющий значительную историю позиционирования и восприятия целевой аудиторией. 
В случае модификации бренда работы также начинаются с исследования. Но если при создании совершенно нового бренда основной акцент исследования делается на конкурентной среде и потребительском анализе, то здесь все внимание фокусируется на анализе самого бренда. Здесь даются ответы на следующие вопросы:
· Какие элементы идеологической платформы бренда оказались малоэффективными и требуют корректировки?
· Как воспринимается потребителями нейминг бренда?
· Какие слабые места существуют в визуальной идентификации бренда?
· Какие вопросы и негативные аспекты восприятия бренда существуют у целевой аудитории? Что бы хотелось увидеть потребителю в бренде прежде всего?
2. Adobe Photoshop (Фотошо́п) - это многофункциональный графический редактор, разработанный и распространяемый фирмой Adobe Systems. В основном работает с растровыми изображениями, однако имеет некоторые векторные инструменты. Продукт является лидером рынка в области коммерческих средств редактирования растровых изображений, и наиболее известным продуктом фирмы Adobe. Часто эту программу называют просто Photoshop. В настоящее время Photoshop доступен на платформах Mac и Windows. 
Photoshop, это программа для создания и обработки растровой графики, проще говоря – графический редактор. Растровая графика – это любое изображение, которое состоит из отдельных пикселей разного цвета – фотографии в фотоаппарате, картинки на сайтах, спрайты в играх – вообще, основная масса всей графики относится к растровой. Все это Фотошоп прекрасно открывает и предоставляет неимоверное количество инструментов для работы с изображением.
Сам по себе Фотошоп – всего лишь набор инструментов, которые собраны воедино. Но все сделано настолько продумано и аккуратно, что создается настоящая рабочая лаборатория для художника или дизайнера. Есть инструменты по рисованию – различные кисти и заливки, инструменты для вставки и работы с текстом, для векторной график. Последние версии позволяют даже загружать 3D-модели в популярных форматах, созданных в редакторах трехмерной графики.
Фотошоп позволяет быстро и эффективно отредактировать фотографию, создать монтаж, и даже нарисовать рисунок «с чистого листа».  С самых первых версий Фотошоп задумывался как легко расширяемая программа. Это значит, что она позволяет запросто подключать разные модули, разработанные сторонними программистами, а их сотни и тысячи. Если не хватает инструментов в стандартном наборе Фотошопа, а их обычно вполне достаточно для любых запросов, то можно использовать какие-нибудь экзотические фильтры, кисти, палитры. Все это в огромном количестве есть на тысячах сайтов в Интернете, притом многое можно скачать абсолютно бесплатно.
Фотошоп – настолько удобная и мощная программа, что сегодня практически любой человек, так или иначе имеющий отношение к графике, имеет эту программу на своем компьютере. Веб-дизайнеры разрабатывают в ней всю графику сайтов, программисты – все радующие наш глаз красивые иконки и игровых персонажей, фотографы – корректируют неудачные фотографии, убирая «красные глаза» и исправляя яркость, контраст или цветовой баланс. Фотошоп  нужен часто и практически всем.


[bookmark: _Toc433298737]Приложение 1 Мультимедийная презентация























































[bookmark: _Toc433298738]Приложение 2 Раздаточный материал

Буклет


[image: ]

image2.emf
Создание бренда: проектирование, моделирование, обоснование.

Имитационно -ролевое моделирование
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Создание бренда: проектирование, моделирование, обоснование.
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Цель занятия:

•спроектировать модель поведения студента  в заданной профессиональной ситуации; закрепить знания и навыки работы с программами  Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Microsoft Excel , раскрыть творческий потенциал студентов.
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Цель занятия:

спроектировать модель поведения студента  в заданной профессиональной ситуации; закрепить знания и навыки работы с программами Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Microsoft Excel, раскрыть творческий потенциал студентов.































Бриф

Назначение логотипа:

Логотип должен отражать идеи, задачи, функции Саранского государственного промышленно-экономического колледжа. Колледж является государственным образовательным учреждением СПО. Логотип должен нести в себе узнаваемость, индивидуальность, смысловую нагрузку. 

Составные элементы логотипа:

 При модификации логотипа, по возможности, сохранить цветовую гамму оформления, использовать традиционные элементы существующего логотипа.

Должен содержать информацию о юбилее учебного заведения.

Цвета:

 Цвета должны нести в себе определенную свежесть и неброскую насыщенность. Четкость. Оттенки синего, стального, белый цвет, серый – в общем холодные цвета.

Приветствуется применение трех основных цветов, которые в последствие будут гармонировать с существующим дизайном символики колледжа. Также логотип должен иметь возможность монохромного исполнения без потери качества передачи смысла и идеи.

Форма приемки:

 Перед изготовлением логотипа, Исполнитель предоставляет наброски Заказчику. В случае удовлетворения требований технического задания по наброску – Исполнитель получает предоплату в размере 50%.

Исполнитель предоставляет Заказчику 5 вариантов логотипа, соответствующих данному техническому заданию. Заказчик выбирает логотип, проверяет соответствие логотипа и технического задания, описывает замечания, которые необходимо исправить Исполнителю в рамках ТЗ.

Исполнитель представляет Заказчику исходники готового логотипа, а Заказчик оплачивает Исполнителю оставшиеся 50%.































О ребрендинге.

Ребрендинг - модификация уже существующего бренда.

В случае модификации бренда работы также начинаются с исследования. Здесь даются ответы на следующие вопросы:

Какие элементы идеологической платформы бренда оказались малоэффективными и требуют корректировки?

Как воспринимается потребителями нейминг бренда?

Какие слабые места существуют в визуальной идентификации бренда?

Какие вопросы и негативные аспекты восприятия бренда существуют у целевой аудитории? Что бы хотелось увидеть потребителю в бренде прежде всего?

































Этапы разработки бренда (ребрендинга)

































1. Нейминг





2. Создание логотипа





Определение концепции дизайна





Разработка макета





- Запоминающийся

- Лаконичный

- Переводящийся на иностранные языки





Поправки к макету





Сдача заказа





3. Создание фирменного стиля





4. Создание бренбука





Раздел 1: Информация об организации





Раздел 2: Основные положения построения и применения визуального ряда бренда





Раздел 3: Сведения об использовании элементов фирменного стиля на рекламных носителях.















































































Бренбук

Свод правил по использованию фирменного стиля закрепляется в бренбуке. Часто разработка бренда завершается именно его созданием.

BrandBook, или, иначе говоря – руководство по использованию фирменного стиля — регламентирует основные правила использования логотипа, стилеобразующих элементов, фирменных цветов, шрифтов; описывает правила верстки фирменной документации, рекламных материалов; правила оформления сувенирной продукции и ряда других носителей фирменного стиля (от ценников до униформы и оформления фирменного транспорта).

































































































Экономическая часть

Бюджет ребрендинга может формироваться следующими методами:

 Составление бюджета на продвижение (исходя из наличных денежных средств);

Метод прироста;

Паритет с конкурентами;

В виде доли от продаж;

Исходя из целей и задач;

Затратный метод.































Ребрендинг фирм с мировым именем.































McDonalds

     Была основана в 1940 г. Мало кто знает, что первым символом компании были вовсе не желтые буквы, а мультяшный шеф-повар Спиди (от англ. speed – скорость). 

     В 1967 году Спиди заменил клоун Рональд Макдональд, на фоне которого так любят фотографироваться дети. А желтые буквы-арки появились в арсенале компании в 1968 году – когда сеть фастфуда начала активно расширяться на территории Соединенных Штатов.





































     Google

     Логотип самого известного в мире поисковика за 12 лет его существования менялся не сильно. Разноцветные буквы – синий, красный, желтый, зеленый – были с компанией всегда. Гораздо интереснее то, как сотрудники корпорации над собственным символом издеваются. Во-первых, Google украшает логотип к праздникам, в зависимости от страны, в которой торжества имеют место быть.



































Малоизвестный факт об очень известной компании – в 1976 году Apple основали не только два Стива (Джобс и Возняк), но и один Рональд. Рональд Уэйн вложил в предприятие 10% начального капитала (800 долларов) и придумал первое лого для фирмы – это был шильд с Ньютоном, сидящим под яблоней. Знак обвивала чуть ли не геральдическая лента, на которой гордо красовалось Apple Computer & Co. Рональд Уэйн проработал со Стивами ровно две недели. После чего забрал свои 800 баксов – он считал, что Apple – это слишком рискованное предприятие, и не хотел разбрасываться капиталом.



Apple

































     В том же 1976 году лого компании поменялось на известное всем яблоко с надкушенным боком, раскрашенное во все цвета радуги. Считается, что «укус» на бочке яблока был сделан для того, чтобы потребители не путали яблоко с томатом или каким-то другим фруктом. Кроме того, это игра слов bite (укус) и byte (байт).
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     В 1998 году логотип компании обесцветили, сделав монохромным и металлическим. Таким мы знаем его и сегодня.
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Adidas

     Компания Adidas была создана Адольфом Дасслером, который начал производство обуви в 1920 году с помощью своего брата Рудольфа Дасслера. (позднее Рудольф создаст конкурирующую компанию обуви PUMA ).

     В конце 1960-х Adidas начал расширяться, включив в свой ассортимент спортивную одежду. В августе 1971 года, родился трилистник, из более чем 100 идей, основанных на 3-х полосках. Это геометрическое исполнение тройного пересечения, символизирует разнообразие марок Adidas. Этот символ был впервые использован на продукции Adidas в 1972 году, а позднее стал корпоративным символом.

     В 1994 году Adidas решил ввести комплексный корпоративный дизайн, выбрав в качестве основного элементы нового и еще не устаревшего, знакомого всему миру логотипа - 3 бара. Форма, образованная решеткой представляет собой гору из задач, с которыми предстоит столкнуться, и одновременно цели, которые должны быть достигнуты. 

     Логотип "Adidas Стиль Спорт" был создан в 2001 году. Вдохновением для создания этого логотипа был стремительно и постоянно меняющийся мир, в котором мы сегодня живем. Это также является вдохновением для всей концепции Adidas Стиль и Спорт. Мир представлен в виде глобуса, который охватывает 3 полоски. Adidas обозначается тремя полосами по всей площади земного шара, идущий в ногу с изменением скорости и в нашем мире. На сегодняшний день компания Adidas использует все три логотипа на своей продукции.











































     Логотип для Кока-Кола придумал бухгалтер компании Фрэнк Робинсон.  Поместил это название на красный фон, и использовал для написания стандартную на то время пропись. Именно такой «шрифт» считался эталоном чистописания и красоты каллиграфии. 

     Вот так мир увидел один из самых известных логотипов современности. Правда время брало свое, и примерно раз в десять лет Кока-Кола меняла дизайн своего лого. Но те традиции, красный фон и особый шрифт, которые были заложены в самые первые годы, не менялись никогда.





     Кока-Колу знают во всем мире с 1887 года, а их красный логотип и своеобразный шрифт не перепутаешь ни с кем. Эта компания до сих пор держит в тайне секрет приготовления своего напитка.































ГБОУ РМ СПО «Саранский государственный промышленно-экономический колледж»

     Саранский машиностроительный техникум был открыт в 1965 году на основании распоряжения Совета Министров РСФСР от 10 июня 1965 года № 2056-Р и постановления Совета народного хозяйства Волго-Вятского района от 13 июля 1965 года № 224. Приказом Министерства образования Российской Федерации № 2178 от 10.06.02 переименован в Саранский государственный промышленно-экономический колледж.

     Символика колледжа разработана совместно со студентами. Она представляет бережные ладони, держащие белокаменный свод, в нише которого горит свеча перед раскрытой книгой и зеленеет молодое деревце. В этой эмблеме есть все: свет, знания, тепло, молодость, мудрость.







































image2.png







image3.png

A
=

C | & https://www.logaster ru

: Copmet & Siaexe [ Mowra 43 Hosanexmaacs d Wrpars ownivt- Cox.. G vk-Mowax s Google (4, Paoras Pocant-o6... (8] Ml Rus o, novck... (2] Crorpers dnew on... (2] Brwore nextpo... TR Ao - Focrisme,

we| &

@

avcraruomee vy L Gecnmare ancran x ¥ & KoHKypCe-Trasr: x Y 61y Kax camoctommenei x f (@ LOGASTER RU| Co. x| Uenmp ancrarmores x %) HOY HTYMT | e x ¥ 7 K obsonme evaee x ¥ & Breaperneonacoe x \__NIMEINSHIIERS

» (1 fpyrve sacnaan

@LOGASTER [eeWas  Cosnate~  Llewa  Orac  Bror  Moepxka = . =

CosfaliTe NOroTu1M OHManH 3a MUHYTY.
BbicTpo 1 npocTo.

CKaMBIITE MANEHSKIN NOTOTHN 6ECTNATHO, MOMHOPASHEPHIT — 0T $9.99

CoapaTk noroTun 6ecrnatHo

"@ metodkeupnava,pcf | @) zdoc - PriSoLs_10.doc - PriSOLS_i1.doc - prepod_5¢0.doc nen_modelppt -

BoitTn

¥ Bee cavarniie daiin

) T C oo | iveraun | (5 st ponrrons .| Blcreadoe o, [ K. 514







image4.jpeg







image5.jpeg







image6.jpeg

Google Google! Google

CeHTAGPS — OKTAGPE HOAGDL 1998 — aerycT 1999
1998 wions 1999 10 Tekyluee Bpems






image7.jpeg







image8.jpeg







image9.png







image10.jpeg

‘/‘
cdldas

aﬁ%as







image11.jpeg

188718908 @6%

1890-1831 @gca-@gla
ress1s01 (Cea-Coly

19031831 @,_m"ém
1930-1941 W
1941-1960s CIQ%

19605 §

1969

2007






image12.jpeg







image13.gif

CLrifoK






image14.jpeg









Uens sarsua:

i

SN —





image4.emf
Бриф

Назначение логотипа:•Логотип должен отражать идеи, задачи, функции Саранского государственного промышленно -экономического колледжа. Колледж является государственным образовательным учреждением СПО. Логотип должен нести в себе узнаваемость, индивидуальность, смысловую нагрузку. Составные элементы логотипа:•При модификации логотипа, по возможности, сохранить цветовую гамму оформления, использовать традиционные элементы существующего логотипа.•Должен содержать информацию о юбилее учебного заведения.Цвета:•Цвета должны нести в себе определенную свежесть и неброскую насыщенность. Четкость. Оттенки синего, стального, белый цвет, серый  –в общем холодные цвета.•Приветствуется применение трех основных цветов, которые в последствие будут гармонировать с существующим дизайном символики колледжа. Также логотип должен иметь возможность монохромного исполнения без потери качества передачи смысла и идеи.Форма приемки:•Перед изготовлением логотипа, Исполнитель предоставляет наброски Заказчику. В случае удовлетворения требований технического задания по наброску  –Исполнитель получает предоплату в размере 50%.•Исполнитель предоставляет Заказчику 5 вариантов логотипа, соответствующих данному техническому заданию. Заказчик выбирает логотип, проверяет соответствие логотипа и технического задания, описывает замечания, которые необходимо исправить Исполнителю в рамках ТЗ.•Исполнитель представляет Заказчику  исходникиготового логотипа, а Заказчик оплачивает Исполнителю оставшиеся 50%.
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Назначение логотипа:

Логотип должен отражать идеи, задачи, функции Саранского государственного промышленно-экономического колледжа. Колледж является государственным образовательным учреждением СПО. Логотип должен нести в себе узнаваемость, индивидуальность, смысловую нагрузку. 

Составные элементы логотипа:

 При модификации логотипа, по возможности, сохранить цветовую гамму оформления, использовать традиционные элементы существующего логотипа.

Должен содержать информацию о юбилее учебного заведения.

Цвета:

 Цвета должны нести в себе определенную свежесть и неброскую насыщенность. Четкость. Оттенки синего, стального, белый цвет, серый – в общем холодные цвета.

Приветствуется применение трех основных цветов, которые в последствие будут гармонировать с существующим дизайном символики колледжа. Также логотип должен иметь возможность монохромного исполнения без потери качества передачи смысла и идеи.

Форма приемки:

 Перед изготовлением логотипа, Исполнитель предоставляет наброски Заказчику. В случае удовлетворения требований технического задания по наброску – Исполнитель получает предоплату в размере 50%.

Исполнитель предоставляет Заказчику 5 вариантов логотипа, соответствующих данному техническому заданию. Заказчик выбирает логотип, проверяет соответствие логотипа и технического задания, описывает замечания, которые необходимо исправить Исполнителю в рамках ТЗ.

Исполнитель представляет Заказчику исходники готового логотипа, а Заказчик оплачивает Исполнителю оставшиеся 50%.
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О ребрендинге .

Ребрендинг -модификация уже существующего бренда.

В случае модификации бренда работы также 

начинаются с исследования. Здесь даются ответы на следующие вопросы:

•Какие элементы идеологической платформы бренда 

оказались малоэффективными и требуют корректировки?

•Как воспринимается потребителями  неймингбренда?•Какие слабые места существуют в визуальной 

идентификации бренда?

•Какие вопросы и негативные аспекты восприятия 

бренда существуют у целевой аудитории? Что бы хотелось увидеть потребителю в бренде прежде всего?
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О ребрендинге.

Ребрендинг - модификация уже существующего бренда.

В случае модификации бренда работы также начинаются с исследования. Здесь даются ответы на следующие вопросы:

Какие элементы идеологической платформы бренда оказались малоэффективными и требуют корректировки?

Как воспринимается потребителями нейминг бренда?

Какие слабые места существуют в визуальной идентификации бренда?

Какие вопросы и негативные аспекты восприятия бренда существуют у целевой аудитории? Что бы хотелось увидеть потребителю в бренде прежде всего?
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Этапы разработки бренда (ребрендинга )

1. Нейминг

-Запоминающийся-Лаконичный

-Переводящийся на 

иностранные языки

2. Создание логотипа

Определение концепции 

дизайна

Разработка макетаПоправки к макетуСдача заказа3. Создание фирменного 

стиля

4. Создание бренбука

Раздел 1: Информация об организацииРаздел 2: Основные положения построения и 

применения визуального 

ряда брендаРаздел 3: Сведения об использовании элементов 

фирменного стиля на 

рекламных носителях.
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Этапы разработки бренда (ребрендинга)
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3. Создание фирменного стиля





4. Создание бренбука





Раздел 1: Информация об организации





Раздел 2: Основные положения построения и применения визуального ряда бренда





Раздел 3: Сведения об использовании элементов фирменного стиля на рекламных носителях.
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Бренбук

Свод правил по использованию фирменного стиля закрепляется в  бренбуке.Часто разработка бренда завершается именно его созданием.

BrandBook ,или, иначе говоря  –руководство по 

использованию фирменного стиля  —регламентирует основные правила использования логотипа, стилеобразующих элементов, фирменных цветов, шрифтов; описывает правила верстки фирменной документации, рекламных материалов; правила оформления сувенирной продукции и ряда других носителей фирменного стиля (от ценников до униформы и оформления фирменного транспорта).
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Бренбук

Свод правил по использованию фирменного стиля закрепляется в бренбуке. Часто разработка бренда завершается именно его созданием.

BrandBook, или, иначе говоря – руководство по использованию фирменного стиля — регламентирует основные правила использования логотипа, стилеобразующих элементов, фирменных цветов, шрифтов; описывает правила верстки фирменной документации, рекламных материалов; правила оформления сувенирной продукции и ряда других носителей фирменного стиля (от ценников до униформы и оформления фирменного транспорта).
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Пример создания логотипа в Adobe PhotoShop (видео)
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Пример создания логотипа 
в Adobe PhotoShop (видео)
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Пример создания логотипа с помощью  онлайн-конструктора

https://www.logaster.com/
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Пример создания логотипа 
с помощью онлайн-конструктора

https://www.logaster.com/
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Экономическая часть

Бюджет ребрендинга может формироваться следующими методами:

•Составление бюджета на продвижение 

(исходя из наличных денежных средств);

•Метод прироста;•Паритет с конкурентами;•В виде доли от продаж;•Исходя из целей и задач;•Затратный метод.
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Экономическая часть

Бюджет ребрендинга может формироваться следующими методами:

 Составление бюджета на продвижение (исходя из наличных денежных средств);

Метод прироста;

Паритет с конкурентами;

В виде доли от продаж;

Исходя из целей и задач;

Затратный метод.
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Ребрендинг фирм 
с мировым именем.
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McDonalds

Была основана в 1940 г. Мало кто знает, что первым символом компании были вовсе не желтые буквы, а мультяшный шеф-повар Спиди(от англ. speed–скорость). 

В 1967 году Спидизаменил 

клоун Рональд Макдональд, на фоне которого так любят фотографироваться дети. А желтые буквы -арки появились в арсенале компании в 1968 году  –когда сеть фастфуданачала активно расширяться на территории Соединенных 

Штатов.
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McDonalds

     Была основана в 1940 г. Мало кто знает, что первым символом компании были вовсе не желтые буквы, а мультяшный шеф-повар Спиди (от англ. speed – скорость). 

     В 1967 году Спиди заменил клоун Рональд Макдональд, на фоне которого так любят фотографироваться дети. А желтые буквы-арки появились в арсенале компании в 1968 году – когда сеть фастфуда начала активно расширяться на территории Соединенных Штатов.
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Google

Логотип самого известного в мире поисковика за 12 лет его 

существования менялся не сильно. Разноцветные буквы  –синий, красный, желтый, зеленый  –были с компанией всегда. Гораздо интереснее то, как сотрудники корпорации над собственным символом издеваются. Во -первых, Googleукрашает логотип к праздникам, в зависимости от страны, в которой торжества имеют место быть.
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     Google

     Логотип самого известного в мире поисковика за 12 лет его существования менялся не сильно. Разноцветные буквы – синий, красный, желтый, зеленый – были с компанией всегда. Гораздо интереснее то, как сотрудники корпорации над собственным символом издеваются. Во-первых, Google украшает логотип к праздникам, в зависимости от страны, в которой торжества имеют место быть.
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Малоизвестный факт об очень известной компании –в 1976 году Appleосновали не только два Стива (Джобс и Возняк), но и один Рональд. Рональд Уэйн вложил в предприятие 10% начального капитала (800 долларов) и придумал первое лого для фирмы  –это был шильдс Ньютоном, сидящим под яблоней. Знак обвивала чуть ли не геральдическая лента, на которой гордо красовалось  AppleComputer& Co. Рональд Уэйн проработал со Стивами ровно две недели. После чего забрал свои 800 баксов –он считал, что  Apple–это слишком рискованное предприятие, и не хотел 

разбрасываться капиталом.

Apple
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Малоизвестный факт об очень известной компании – в 1976 году Apple основали не только два Стива (Джобс и Возняк), но и один Рональд. Рональд Уэйн вложил в предприятие 10% начального капитала (800 долларов) и придумал первое лого для фирмы – это был шильд с Ньютоном, сидящим под яблоней. Знак обвивала чуть ли не геральдическая лента, на которой гордо красовалось Apple Computer & Co. Рональд Уэйн проработал со Стивами ровно две недели. После чего забрал свои 800 баксов – он считал, что Apple – это слишком рискованное предприятие, и не хотел разбрасываться капиталом.
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В том же 1976 году лого компании поменялось на известное всем яблоко с надкушенным боком, раскрашенное во все цвета радуги. Считается, что «укус» на бочке яблока был сделан для того, чтобы потребители не путали яблоко с томатом или каким-то другим фруктом. Кроме того, это игра слов bite (укус) и byte (байт).

Apple
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     В том же 1976 году лого компании поменялось на известное всем яблоко с надкушенным боком, раскрашенное во все цвета радуги. Считается, что «укус» на бочке яблока был сделан для того, чтобы потребители не путали яблоко с томатом или каким-то другим фруктом. Кроме того, это игра слов bite (укус) и byte (байт).



Apple

































image2.jpeg














image16.emf
В 1998 году логотип компании обесцветили, сделав монохромным и металлическим. Таким мы знаем его и сегодня.

Apple
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     В 1998 году логотип компании обесцветили, сделав монохромным и металлическим. Таким мы знаем его и сегодня.
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Adidas

Компания Adidas была создана Адольфом Дасслером, который начал производство обуви в 1920 году с помощью своего брата Рудольфа Дасслера. (позднее Рудольф создаст конкурирующую компанию обуви PUMA ).

В конце 1960-х Adidas начал расширяться, включив в свой ассортимент 

спортивную одежду. В августе 1971 года, родился трилистник, из более чем 100 идей, основанных на 3 -х полосках. Это геометрическое исполнение тройного пересечения, символизирует разнообразие марок Adidas. Этот символ был впервые использован на продукции Adidas в 1972 году, а позднее стал корпоративным символом.

В 1994 году Adidas решил ввести комплексный корпоративный дизайн, 

выбрав в качестве основного элементы нового и еще не устаревшего, знакомого всему миру логотипа  -3 бара. Форма, образованная решеткой представляет собой гору из задач, с которыми предстоит столкнуться, и одновременно цели, которые должны быть достигнуты. 

Логотип "Adidas Стиль Спорт" был создан в 2001 году. Вдохновением 

для создания этого логотипа был стремительно и постоянно меняющийся мир, в котором мы сегодня живем. Это также является вдохновением для всей концепции Adidas Стиль и Спорт. Мир представлен в виде глобуса, который охватывает 3 полоски. Adidas обозначается тремя полосами по всей площади земного шара, идущий в ногу с изменением скорости и в нашем мире. На сегодняшний день компания Adidas использует все три логотипа на своей продукции.
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     Компания Adidas была создана Адольфом Дасслером, который начал производство обуви в 1920 году с помощью своего брата Рудольфа Дасслера. (позднее Рудольф создаст конкурирующую компанию обуви PUMA ).

     В конце 1960-х Adidas начал расширяться, включив в свой ассортимент спортивную одежду. В августе 1971 года, родился трилистник, из более чем 100 идей, основанных на 3-х полосках. Это геометрическое исполнение тройного пересечения, символизирует разнообразие марок Adidas. Этот символ был впервые использован на продукции Adidas в 1972 году, а позднее стал корпоративным символом.

     В 1994 году Adidas решил ввести комплексный корпоративный дизайн, выбрав в качестве основного элементы нового и еще не устаревшего, знакомого всему миру логотипа - 3 бара. Форма, образованная решеткой представляет собой гору из задач, с которыми предстоит столкнуться, и одновременно цели, которые должны быть достигнуты. 

     Логотип "Adidas Стиль Спорт" был создан в 2001 году. Вдохновением для создания этого логотипа был стремительно и постоянно меняющийся мир, в котором мы сегодня живем. Это также является вдохновением для всей концепции Adidas Стиль и Спорт. Мир представлен в виде глобуса, который охватывает 3 полоски. Adidas обозначается тремя полосами по всей площади земного шара, идущий в ногу с изменением скорости и в нашем мире. На сегодняшний день компания Adidas использует все три логотипа на своей продукции.
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ЛоготипдляКока-КолапридумалбухгалтеркомпанииФрэнкРобинсон.  Поместилэтоназваниенакрасныйфон, ииспользовалдлянаписаниястандартную натовремяпропись. Именнотакой«шрифт» считалсяэталономчистописания икрасотыкаллиграфии . 

Воттакмирувиделодинизсамыхизвестныхлоготипов

современности . Правдавремябралосвое, ипримерноразвдесятьлетКока-Коламеняладизайнсвоеголого. Нотетрадиции, красныйфониособыйшрифт, которыебылизаложенывсамыепервыегоды, неменялисьникогда.

Кока-Колузнаютвовсеммирес1887 года, аихкрасныйлоготиписвоеобразный шрифтнеперепутаешь нискем. Этакомпаниядосихпордержитвтайнесекретприготовлениясвоегонапитка.


______Microsoft_Office_PowerPoint17.sldx
     Логотип для Кока-Кола придумал бухгалтер компании Фрэнк Робинсон.  Поместил это название на красный фон, и использовал для написания стандартную на то время пропись. Именно такой «шрифт» считался эталоном чистописания и красоты каллиграфии. 

     Вот так мир увидел один из самых известных логотипов современности. Правда время брало свое, и примерно раз в десять лет Кока-Кола меняла дизайн своего лого. Но те традиции, красный фон и особый шрифт, которые были заложены в самые первые годы, не менялись никогда.





     Кока-Колу знают во всем мире с 1887 года, а их красный логотип и своеобразный шрифт не перепутаешь ни с кем. Эта компания до сих пор держит в тайне секрет приготовления своего напитка.
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ГБОУ РМ СПО «Саранский государственный промышленно -экономический колледж»

Саранский машиностроительный техникум был открыт в 1965 году на основании распоряжения Совета Министров РСФСР от 10 июня 1965 года № 2056 -Р и 

постановления Совета народного хозяйства Волго -Вятского района от 13 июля 1965 года № 224. Приказом 

Министерства образования Российской Федерации № 2178 от 10.06.02 переименован в Саранский государственный промышленно -экономический 

колледж.

Символика колледжа разработана совместно со 

студентами. Она представляет бережные ладони, 

держащие белокаменный свод, в нише которого горит свеча перед раскрытой книгой и зеленеет молодое деревце. В этой эмблеме есть все: свет, знания, тепло, молодость, мудрость.


______Microsoft_Office_PowerPoint18.sldx
ГБОУ РМ СПО «Саранский государственный промышленно-экономический колледж»

     Саранский машиностроительный техникум был открыт в 1965 году на основании распоряжения Совета Министров РСФСР от 10 июня 1965 года № 2056-Р и постановления Совета народного хозяйства Волго-Вятского района от 13 июля 1965 года № 224. Приказом Министерства образования Российской Федерации № 2178 от 10.06.02 переименован в Саранский государственный промышленно-экономический колледж.

     Символика колледжа разработана совместно со студентами. Она представляет бережные ладони, держащие белокаменный свод, в нише которого горит свеча перед раскрытой книгой и зеленеет молодое деревце. В этой эмблеме есть все: свет, знания, тепло, молодость, мудрость.
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Современное общество ставит 
перед учебными заведениями зада-
чу подготовки специалистов, спо-
собных быстро адаптироваться в 
изменяющихся условиях социально-
экономической действительности, 
гибко реагировать на проблемы, тре-
бующие срочного решения.


Процесс обучения должен обе-
спечивать каждому будущему спе-
циалисту не только фундаменталь-
ные теоретические знания, но и 
широкий спектр практических про-
фессиональных умений и навыков.


В связи с этим в процесс образо-
вания внедряются все более новые и 
совершенные формы.


Применение нетрадиционных 
форм уроков – это мощный стимул в 
обучении, это разнообразная и силь-
ная мотивация. Нетрадиционные 
формы уроков эмоциональны по сво-
ей природе и потому способны даже 
самую сухую информацию оживить 
и сделать яркой, запоминающейся. 


Развивающая – в ходе урока со-
действовать развитию логическо-
го и технологического мышления 
обучающихся при создании бренда; 
развивать навыки самостоятельной 
работы, работы в группах.


Воспитательная – воспитывать 
интерес к профессии и стремление 
к качественному выполнению работ, 
а также бережное отношение к обо-
рудованию.


Методическая – мотивация твор-
ческой деятельности обучающихся 
на уроках производственного обу-
чения через развитие творческого 
мышления.


Межпредметные связи: ком-
пьютерный дизайн, информацион-
ные технологии в профессиональной 
деятельности, маркетинг, рекламное 
дело, психология.


На таких уроках возможно вовле-
чение каждого в активную работу, 
эти уроки противостоят пассивно-
му слушанию или чтению. Одной из 
таких форм является имитационно-
ролевое моделирование.


Подобная форма занятия нашла 
свое применение и на учебной прак-
тике по компьютерным технологиям 
«Оператор электронного набора и 
верстки».


Было проведено занятие на тему: 
«Создание бренда: проектирование, 
моделирование, обоснование».


Тип занятия: комбинированный


Вид занятия: имитационно-
ролевое моделирование


Цели урока:


Обучающая – научить обучающих-
ся грамотно применять на практике 
технические средства разработки и 
моделирования бренда, в частности, 
средствами Adode Photoshop, Adobe 
Illustrator и др.







Логотип, одобренный заказчиком. 


Автор Арыкина Ольга, гр. Ит2А
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