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Вступление
В условиях реализации Федерального государственного образовательного стандарта среднего профессионального образования (ФГОС СПО) по специальности «Дизайн» приоритетной задачей становится формирование у студентов не только теоретических знаний, но и практических умений, необходимых для успешной профессиональной деятельности. 
Занятие по теме «Создание баннера» является ключевым элементом в системе подготовки будущих дизайнеров, так как оно интегрирует знания из различных дисциплин (композиция, цветоведение, информационные технологии) и формирует целостное представление о процессе создания рекламного продукта.
Актуальность данной разработки обусловлена высоким спросом на специалистов, владеющих инструментами визуальной коммуникации. 
Баннерная реклама — это базовый формат, требующий от дизайнера умения работать в сжатые сроки, лаконично выражать идею и учитывать маркетинговые задачи. В рамках урока студенты осваивают работу в современном графическом редакторе Figma, который является отраслевым стандартом для создания веб-графики.
Особое внимание в структуре занятия уделяется развитию гибких навыков: умения анализировать техническое задание, аргументировать свои дизайн-решения и воспринимать конструктивную критику. 
Таким образом, данное занятие служит не просто освоению программного обеспечения, а является комплексной площадкой для формирования профессиональной компетентности студента 1 курса и закладывает фундамент для дальнейшего развития его портфолио.

Инструментарий занятия
Для проведения занятия используются:
· Технические средства: ПК/ноутбуки с доступом в интернет, проектор и экран для демонстрации.
· Программное обеспечение: графический редактор Figma (основной инструмент), пакет офисных программ.
· Методические материалы:
презентация к уроку (теория и примеры);
методическая инструкция (пошаговый алгоритм действий для студентов);
техническое задание (ТЗ) для практической работы.
· Доступ к Figma: заранее созданные шаблоны или доступ к общему файлу для демонстрации.
· Критерии оценки студенческих работ.

Цели занятия
1. Образовательные:
· Сформировать у студентов целостное представление о баннере как инструменте визуальной коммуникации.
· Изучить основные виды баннеров, критерии их эффективности и сферы практического применения.
2. Практико-ориентированные:
· Научить студентов создавать веб-баннеры с использованием современных цифровых инструментов.
· Закрепить и развить навыки практической работы в графическом редакторе Figma.
3. Развивающие:
· Сформировать у студентов навыки самоанализа собственной работы и аргументированной защиты дизайн-решения перед аудиторией.

Планируемые результаты
По итогам освоения материала занятия студенты будут:
Знать:
· определение, назначение и роль баннера как ключевого инструмента визуальной коммуникации;
· основные виды баннеров (текстовые, графические, текстово-графические, анимированные) и критерии их эффективности;
· специфику веб-баннеров, их технические требования и сферы применения в современном медиапространстве.
Уметь:
· разрабатывать макеты веб-баннеров и баннера наружной рекламы на основе предложенных материалов и технического задания;
· создавать, сохранять и грамотно структурировать дизайн-проекты.
· профессионально работать с графическими и текстовыми элементами, выстраивать композицию, подбирать цветовые решения и применять правила типографики для достижения маркетинговых целей.
Владеть:
· базовым инструментарием графического редактора Figma (фреймы, слои, сетки, компоненты) для создания технически корректных баннеров.






Структура и содержание занятия



	Этап занятия 1. 
Цель: Введение в контекст, постановка проблемы.

	Действие педагога 
	Действие студента
	Время мин.

	Приветствие. Анонс темы: «Почему баннер — это сложно?».
	Слушают. Готовятся к восприятию информации.
	2 мин

	Постановка проблемного вопроса: «Как заставить человека кликнуть на картинку за 3 секунды?». Обсуждение.
	Активно участвуют в дискуссии, высказывают предположения.
	6 мин

	Этап 2. Теоретический блок «Анатомия баннера» (35 минут)
Цель: Изучение теоретической базы и критериев оценки.


	1. История и эволюция. От бумажных плакатов до анимированных баннеров. Роль баннера в воронке продаж.
	Лекция с презентацией (слайды с примерами ретро-рекламы).
	10 мин


	2. Виды баннеров. Статичные, анимированные, интерактивные. Примеры удачных решений из российской практики (баннеры крупных ритейлеров).
	Демонстрация экрана, обсуждение.
	10 мин

	3. Критерии эффективности. Понятие CTR (количество кликов).
	Лекция-дискуссия. Студенты приводят примеры из личного опыта (что их цепляет в рекламе).
	10 мин

	4. Композиция и Типографика. Правила композиции, визуальный вес. Иерархия заголовок -> текст -> CTA (призыв к действию). Выбор читаемых шрифтов (без засечек).
	Интерактивная лекция с разбором примеров «До/После» на слайдах.
	5 мин

	Этап 3. Практический блок «От брифа до макета» (45 минут)
Цель: Закрепление навыков работы в графическом редакторе Figma через выполнение реального кейса.
Сценарий практической работы: Студентам выдается ТЗ на разработку баннера для вымышленного мероприятия или продукта.

	Инструктаж: Педагог демонстрирует пошаговый алгоритм работы в Figma на экране.1. Создание фрейма нужного размера.2. Создание модульной сетки.3. Поиск референсов.4. Работа с изображениями.5. Написание текста.6. Экспорт файла.7. [Важный момент!] Педагог показывает типичные ошибки новичков (плохая читаемость текста на пестром фоне, перегруженность мелкими деталями).
	Студенты открывают Figma на своих ПК/ноутбуках. Следят за демонстрацией педагога. Задают уточняющие вопросы по инструментам редактора.
	5 мин.

	Индивидуальное сопровождение: Педагог переходит от студента к студенту. Методика: Не давать готовое решение («сделай вот так»), а задавать наводящие вопросы («Почему ты выбрал этот цвет?», «Как ты думаешь, этот текст читается издалека?»).Помощь студентам с затруднениями через анализ аналогов из сети или разбор их ошибок в композиции. 
	Выполняют практическое задание по ТЗ. Применяют полученные знания о композиции и цвете. Самостоятельно ищут решения технических задач в интерфейсе Figma. При возникновении трудностей обращаются к педагогу за консультацией по методу наводящих вопросов.
	45 мин

	Этап 4. Рефлексия и защита работ (15 минут)
Цель: Анализ результатов, развитие навыков самопрезентации

	Организация экспресс-выставки работ на экране проектора. Педагог модерирует обсуждение по принципу «Плюс — Дельта» (Что получилось хорошо? Что можно улучшить?). Выделение лучших работ с объяснением причин успеха (сильная композиция/креативный текст). Подведение итогов: ответы на вопрос из вашего плана («Что было самым ценным?»).Благодарность за работу.
	Представляют свои макеты классу. Слушают обратную связь от педагога и одногруппников. Анализируют свои ошибки и удачные находки. Отвечают на вопросы педагога о своем дизайн-решении. Дают обратную связь
	



Приложения


Техническое задание №1: «Социальный баннер»

Контекст: Некоммерческая организация (благотворительный фонд помощи животным) запускает акцию «Найди друга». Цель — привлечь внимание к проблеме бездомных животных и мотивировать людей взять питомца из приюта.
Задача: Разработать статичный веб-баннер для публикации в социальных сетях (VK).
Требования к баннеру:
· Размер: 1080x1920 px (формат универсальный).
· Эмоциональный посыл: вызвать эмпатию, умиление и желание помочь. Избегать мрачных и депрессивных образов.
· Визуальный ряд: Качественная фотография или иллюстрация животного (кошка или собака) в домашней обстановке или на руках у человека.
· Текстовая информация:
1. Заголовок (крупно): «Твой новый друг ждет тебя».
2. Подзаголовок (мелко): «Помоги бездомным животным обрести дом».
3. Призыв к действию: «Позвонить», «Посмотреть всех».
· Фирменный стиль: использовать теплые, «уютные» цвета (бежевый, коричневый, приглушенный оранжевый). Шрифт должен быть читаемым.

Техническое задание №2: «Промо-баннер для онлайн-сервиса»

Контекст: Новый онлайн-кинотеатр выходит на рынок. Сервис предлагает бесплатную подписку на первый месяц. Целевая аудитория — молодежь и студенты 24/30 лет, которые следят за новинками кино.
Задача: создать анимированный (статичная версия для Figma) или динамичный баннер для размещения на партнерских сайтах и в блогах.
Требования к баннеру:
· Размер: 300x250 px (стандартный)
· Эмоциональный посыл: Динамичность, технологичность, доступ к развлечениям. Создать ощущение «вау-эффекта» от большой коллекции фильмов.
· Визуальный ряд:
· Фоновое изображение — коллаж из узнаваемых кадров из популярных фильмов разных жанров (фантастика, комедия, драма).
· Или: абстрактный, технологичный фон с эффектом глитча или неона.
· Текстовая информация:
1. Заголовок (крупно): «Смотри что хочешь!».
2. УТП (Уникальное торговое предложение): «10 000 + фильмов и сериалов».
3. Призыв к действию: «Попробовать бесплатно» (яркая кнопка).
· Фирменный стиль: использовать холодные, технологичные цвета (темно-синий, фиолетовый, голубой, неоновый розовый/голубой акцент). Шрифт — современный гротеск (без засечек), строгий и четкий.

 Чек-лист самопроверки студента:
· Размер фрейма соответствует ТЗ?
· Текст читается? Контрастность фона достаточна?
· Есть четкий призыв к действию (CTA)?
· Логотип/Бренд-элементы размещены корректно?
· Файл сохранен в нужную папку?
 Доступ к графическому редактору Figma: заранее созданные шаблоны или доступ к общему файлу для демонстрации.

Пример баннера (преподаватель, вместе со студентами делает задание, демонстрируя весь процесс на экране):
[image: ]



Второе техническое задание студенты делают самостоятельно.

Критерии оценки студенческих работ
Для объективности оценки используется балльная система.
	Критерий оценки
	Баллы (0–5)
	Описание уровней выполнения

	Соответствие Техническому Заданию
	
	От полного несоответствия теме до идеального выполнения всех пунктов ТЗ (размеры, посыл).

	Композиция и Визуальная Иерархия
	
	Оценивается грамотное расположение элементов: главный акцент виден сразу, второстепенная информация не перетягивает внимание.

	Работа с Типографикой
	
	Читаемость текста, выбор шрифтовой пары, иерархия заголовков/подзаголовков/текста CTA.

	Колористика
	
	Гармония цветов, соответствие палитры тематике баннера, выделение ключевых элементов цветом/контрастом.

	Техническое исполнение в Figma
	
	Чистота слоев, использование сеток/направляющих, отсутствие лишних элементов (визуальный шум).

	Креативность и Оригинальность
	

(Бонус)
	Нестандартный подход к решению задачи, запоминающийся образ или слоган.
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