МЕЖДУНАРОДНАЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНАЯ ПРОГРАММА
«ГРАФИЧЕСКИЙ КОД СОТРУДНИЧЕСТВА»
Совместная проектная деятельность студентов Российской Федерации и Китайской Народной Республики в области графического дизайна
Объём программы: 36 академических часа
Срок реализации: июнь — декабрь 2026 года
Формат: очное обучение с элементами самостоятельной работы
Участники: студенты направлений подготовки в области графического дизайна Российской Федерации и Китайской Народной Республики
Место реализации:
· I этап — Российская Федерация, г. Владивосток, Колледж машиностроения и транспорта, 16 июня 2026 года.
· II этап — Китайская Народная Республика, г. Мишань и г. Цзиси, 29 октября 2026 года.
· III этап — Дистанционный конкурс «Снежный обмен: Открытка без границ»
Направленность программы: художественно-техническая, профессионально-ориентированная.
Итоговые продукты: векторный маскот фестиваля «Крылья дружбы», фигурка, изготовленная с применением технологии 3D-печати, и серия авторских коллекционных открыток.

1. О ПРОГРАММЕ
1.1. Общая характеристика программы
Международная образовательная программа «Графический код сотрудничества» направлена на развитие профессиональных компетенций студентов в области графического дизайна, цифрового проектирования и визуальных коммуникаций посредством совместной практической деятельности обучающихся Российской Федерации и Китайской Народной Республики.
Программа реализуется в рамках международного образовательного взаимодействия и объединяет два последовательных этапа, проводимых на территориях России и Китая.
В основе программы лежит сквозной международный дизайн-проект, предполагающий разработку, цифровую подготовку и последующее применение маскота фестиваля «Крылья дружбы».
Первый этап посвящён векторной графике и подготовке цифрового изображения персонажа для изготовления физического изделия с применением технологии 3D-печати.
Второй этап направлен на развитие разработанного визуального образа и его применение в графическом дизайне печатной продукции.
Особенностью программы является организация обучения в международных проектных парах, состоящих из российского и китайского студентов.
Такой подход способствует развитию навыков профессиональной коммуникации, командного взаимодействия и совместного решения творческих задач в условиях языкового и культурного разнообразия.
1.2. Актуальность программы
Современная профессиональная деятельность графического дизайнера предполагает не только владение цифровыми инструментами, но и способность работать в международных командах, учитывать культурные особенности аудитории и адаптировать визуальные решения под различные технологии производства.
Реализация совместных образовательных проектов России и Китая создаёт условия для обмена профессиональным опытом, развития межкультурных компетенций и формирования устойчивых связей между образовательными организациями.
Программа «Графический код сотрудничества» отвечает этим задачам, объединяя художественное проектирование, цифровые технологии и практико-ориентированное обучение.
Ключевая идея программы — использование графического дизайна как универсального языка международного сотрудничества.
1.3. Отличительные особенности
Программа предусматривает:
1. Реализацию единого образовательного проекта на территориях двух государств.
2. Совместную работу российских и китайских студентов в международных парах.
3. Применение профессионального программного обеспечения Adobe Illustrator.
4. Интеграцию графического дизайна и технологий цифрового производства.
5. Создание реальных дизайнерских продуктов, имеющих практическое применение.
6. Развитие навыков межкультурной коммуникации через совместную творческую деятельность.
7. Использование визуальных инструкций и двуязычных учебных материалов для преодоления языкового барьера.

2. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ПРОГРАММЫ
2.1. Цель программы
Формирование и развитие профессиональных, проектных и межкультурных компетенций студентов Российской Федерации и Китайской Народной Республики посредством совместной разработки и практической реализации дизайн-проектов с использованием современных цифровых технологий.
2.2. Задачи программы
Образовательные:
· Сформировать представление о роли графического дизайна в международных культурных и образовательных проектах.
· Совершенствовать навыки работы с векторной графикой в Adobe Illustrator.
· Познакомить с принципами адаптации векторных изображений для цифрового производства.
· Освоить основные этапы разработки графической продукции: от анализа задания до подготовки файлов к печати.
· Сформировать навыки применения элементов фирменного стиля в различных форматах графической продукции.
Развивающие:
· Развивать визуальное мышление, креативность и композиционные навыки.
· Формировать умение работать в международной команде.
· Развивать навыки поиска совместных решений в условиях языкового барьера.
· Совершенствовать способность аргументировать дизайнерские решения.
· Развивать самостоятельность и ответственность за результат проектной деятельности.
Воспитательные:
· Формировать уважительное отношение к культурным традициям России и Китая.
· Способствовать развитию межкультурного диалога.
· Воспитывать культуру профессионального сотрудничества.
· Формировать положительное отношение к совместной созидательной деятельности.
· Содействовать укреплению дружественных связей между молодёжью двух стран.



3. ОРГАНИЗАЦИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА
3.1. Категория обучающихся
Студенты образовательных организаций среднего профессионального образования Российской Федерации и Китайской Народной Республики, осваивающие графический дизайн и смежные направления.
Рекомендуемый уровень подготовки — наличие базовых навыков работы с векторной графикой.
3.2. Объём и продолжительность
Общая трудоёмкость программы составляет 24 академических часа.
Продолжительность одного академического часа — 45 минут.
	Вид учебной деятельности
	Количество часов

	Теоретические занятия
	4

	Практические занятия
	14

	Самостоятельная работа
	6

	ИТОГО
	24


3.3. Формы организации обучения
Основной формой организации образовательного процесса является совместная проектная деятельность студентов в международных парах.
В рамках программы используются:
· Мини-лекции с визуальными примерами.
· Демонстрация практических приёмов работы в Adobe Illustrator.
· Совместное выполнение графических заданий.
· Проектная работа в международных парах.
· Самостоятельная доработка графических материалов.
· Консультации преподавателя.
· Презентация и обсуждение результатов.
· Демонстрация готовых изделий.
Для обеспечения доступности учебных материалов предусматривается использование двуязычных инструкций на русском и китайском языках, визуальных схем, образцов готовой продукции и пошаговых алгоритмов выполнения заданий.



4. УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН
I ЭТАП. РОССИЙСКАЯ ФЕДЕРАЦИЯ
«От идеи к цифровому объекту»
Место проведения: Колледж машиностроения и транспорта, г. Владивосток
Период: 16 июня 2026 года
Продолжительность: 12 академических часов
Цель этапа: освоение принципов совместной разработки и векторной подготовки графического персонажа для последующего изготовления методом плоской цветной 3D-печати.
	№
	Наименование темы
	Теория
	Практика
	Самост. работа
	Всего

	1.1
	Международный дизайн-проект. Маскот как инструмент визуальной коммуникации
	1
	0
	0
	1

	1.2
	Анализ образа Крылана и требований к векторной графике
	0,5
	0,5
	0
	1

	1.3
	Векторная отрисовка персонажа в Adobe Illustrator
	0
	3
	1
	4

	1.4
	Подготовка цветовых слоёв и SVG-файлов для 3D-печати
	0,5
	2
	0,5
	3

	1.5
	Проверка макета, изготовление и демонстрация готовой фигурки
	0
	1
	2
	3

	
	ИТОГО
	2
	6,5
	3,5
	12


Содержание первого этапа
Тема 1.1. Международный дизайн-проект. Маскот как инструмент визуальной коммуникации
Теоретическое занятие — 1 час.
Содержание:
1. Понятие маскота и его роль в формировании визуального образа мероприятия. Примеры использования персонажей в международных фестивалях, образовательных проектах и культурных инициативах.
2. Знакомство с фестивалем «Крылья дружбы» и символикой российско-китайского сотрудничества.
3. Представление образа Крылана как символа дружбы, творчества и взаимодействия двух культур.
4. Формирование международных проектных пар.
Тема 1.2. Анализ образа Крылана и требований к векторной графике
Теория — 0,5 часа. Практика — 0,5 часа.
Содержание:
1. Изучение предоставленного референса персонажа.
2. Выделение основных визуальных характеристик: формы головы, крыльев, костюма, цветовой палитры и символических элементов.
3. Знакомство с техническими требованиями к векторному изображению для плоской 3D-печати.
Практическое задание:
Совместно проанализировать референс, определить основные цветовые области и элементы, требующие упрощения.
Тема 1.3. Векторная отрисовка персонажа в Adobe Illustrator
Практика — 3 часа. Самостоятельная работа — 1 час.
Содержание:
1. Работа с базовыми геометрическими формами, инструментом Pen, кривыми Безье и панелью Pathfinder.
2. Создание основных элементов персонажа.
3. Упрощение сложных графических деталей.
4. Формирование замкнутых векторных контуров.
5. Работа с цветом и слоями.
Практическое задание:
В международных парах выполнить векторную отрисовку Крылана по предоставленному референсу с сохранением узнаваемости персонажа.
Самостоятельная работа:
Проверить пропорции, исправить неточности контуров и завершить отдельные элементы иллюстрации.
Тема 1.4. Подготовка цветовых слоёв и SVG-файлов для 3D-печати
Теория — 0,5 часа. Практика — 2 часа. Самостоятельная работа — 0,5 часа.
Содержание:
1. Особенности подготовки векторной графики к цифровому производству.
2. Требования к замкнутым контурам, минимальным размерам деталей и разделению изображения по цветам.
3. Преобразование обводок в объекты.
4. Применение операций объединения и вычитания фигур.
5. Экспорт графических объектов в SVG.
Практическое задание:
Подготовить отдельные цветовые файлы:
· WHITE — белые элементы и основа;
· BLUE — синие элементы;
· RED — красные элементы;
· YELLOW — жёлтые элементы;
· BLACK — тёмные элементы.
При необходимости создать дополнительный технологический файл в соответствии с требованиями используемого оборудования.
Самостоятельная работа:
Проверить структуру файлов, замкнутость контуров и корректность экспорта.
Тема 1.5. Проверка макета, изготовление и демонстрация готовой фигурки
Практика — 1 час. Самостоятельная работа — 2 часа.
Содержание:
1. Проверка подготовленных векторных файлов.
2. Знакомство с процессом подготовки цифровой модели к изготовлению.
3. Демонстрация технологии плоской цветной 3D-печати.
Практическая часть:
1. Совместная проверка макета с преподавателем.
2. Передача подготовленных файлов для производства.
3. Демонстрация процесса изготовления и готовой фигурки Крылана.
Самостоятельная работа:
Подготовка краткого описания проекта, систематизация исходных и итоговых файлов, оформление результатов для демонстрации.
Итог первого этапа:
Векторное изображение Крылана в формате Adobe Illustrator, комплект SVG-файлов, подготовленных для производства, и физическая фигурка маскота, изготовленная на 3D-принтере.

5. II ЭТАП. КИТАЙСКАЯ НАРОДНАЯ РЕСПУБЛИКА
«От персонажа к графическому продукту»
Место проведения: г. Цзиси, КНР
Период: 29 октября 2026 года
Продолжительность: 12 академических часов
Цель этапа: развитие навыков применения готового графического персонажа в дизайне печатной продукции посредством совместной разработки коллекционной открытки международного фестиваля.
Учебно-тематический план
	№
	Наименование темы
	Теория
	Практика
	Самост. работа
	Всего

	2.1
	Маскот как элемент визуальной идентичности фестиваля
	1
	0
	0
	1

	2.2
	Разработка концепции авторской открытки
	0,5
	1
	0,5
	2

	2.3
	Создание авторской интерпретации Крылана
	0
	2
	1
	3

	2.4
	Композиция и оформление открытки в Adobe Illustrator
	0,5
	2
	0,5
	3

	2.5
	Подготовка открытки к печати
	0
	1
	0
	1

	2.6
	Печать, презентация и оценка результатов
	0
	1,5
	0,5
	2

	
	ИТОГО
	2
	7,5
	2,5
	12


Содержание второго этапа
Тема 2.1. Маскот как элемент визуальной идентичности фестиваля
Теоретическое занятие — 1 час.
Содержание:
1. Роль персонажа в формировании визуальной идентичности мероприятия.
2. Принципы адаптации маскота для различных носителей.
3. Использование персонажей в дизайне сувенирной и полиграфической продукции.
4. Демонстрация результатов первого этапа международной программы.
5. Представление задачи второго этапа — создание коллекционной открытки фестиваля «Крылья дружбы».
Тема 2.2. Разработка концепции авторской открытки
Теория — 0,5 часа. Практика — 1 час. Самостоятельная работа — 0,5 часа.
Содержание:
1. Основы композиции открытки.
2. Понятие визуального акцента.
3. Работа с цветом, графическими элементами и текстом.
4. Особенности использования культурных символов России и Китая.
Практическое задание:
В международных парах выбрать настроение персонажа и придумать 1–2 дополнительных элемента, связанных с дружбой двух стран.
Разработать простой композиционный эскиз будущей открытки.
Самостоятельная работа:
Уточнить концепцию и подобрать визуальные элементы.
Тема 2.3. Создание авторской интерпретации Крылана
Практика — 2 часа. Самостоятельная работа — 1 час.
Содержание:
1. Работа с исходным векторным изображением маскота.
2. Адаптация позы и выражения лица персонажа.
3. Создание дополнительных декоративных элементов.
4. Сохранение узнаваемости исходного образа.
Практическое задание:
Разработать собственную интерпретацию Крылана, отражающую выбранную эмоцию или идею.
Самостоятельная работа:
Завершить графические детали и подготовить персонажа к размещению в композиции.
Тема 2.4. Композиция и оформление открытки в Adobe Illustrator
Теория — 0,5 часа. Практика — 2 часа. Самостоятельная работа — 0,5 часа.
Содержание:
1. Основные принципы построения композиции печатного изделия.
2. Визуальная иерархия.
3. Сочетание иллюстрации и типографики.
4. Работа с двуязычными надписями.
Практическое задание:
Создать открытку формата А6 (105 × 148 мм), включающую:
· Авторскую интерпретацию Крылана.
· Название фестиваля «Крылья дружбы» на русском и китайском языках.
· Короткое тематическое послание.
· Дополнительные графические элементы.
Самостоятельная работа:
Проверить композицию, читаемость надписей и соответствие общей стилистике фестиваля.
Тема 2.5. Подготовка открытки к печати
Практика — 1 час.
Содержание:
1. Проверка размеров документа.
2. Настройка цветового режима с учётом используемого принтера.
3. Проверка расположения элементов и полей безопасности.
4. Экспорт макета в PDF.
Практическое задание:
Подготовить готовую открытку для печати на стандартном цветном принтере.
Тема 2.6. Печать, презентация и оценка результатов
Практика — 1,5 часа. Самостоятельная работа — 0,5 часа.
Содержание:
1. Печать авторских открыток.
2. Демонстрация готовых изделий.
3. Краткая презентация дизайнерских решений.
4. Обсуждение опыта международного взаимодействия.
Практическое задание:
Представить открытку, объяснить выбранную эмоцию персонажа, дополнительный символ и основную идею работы.
Самостоятельная работа:
Подготовить краткую рефлексию о полученном опыте и совместной работе.
Итог второго этапа:
Серия авторских коллекционных открыток фестиваля «Крылья дружбы», разработанных международными парами студентов России и Китая.

6. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ
По завершении программы обучающиеся должны продемонстрировать следующие результаты.
6.1. Предметные результаты
Знать:
· Основные принципы создания и использования маскотов.
· Особенности подготовки векторной графики к производству.
· Основные требования к макетам для 3D-печати.
· Принципы композиции печатной графической продукции.
· Основные требования к подготовке файлов для печати.
Уметь:
· Создавать и редактировать векторные изображения.
· Работать с геометрическими формами, контурами и цветами.
· Подготавливать графические файлы в форматах AI, SVG и PDF.
· Адаптировать графического персонажа под различные носители.
· Разрабатывать композицию печатной продукции.
· Презентовать результаты собственной проектной деятельности.
6.2. Метапредметные результаты
Обучающиеся смогут:
· Планировать этапы совместного дизайн-проекта.
· Распределять обязанности внутри команды.
· Использовать визуальные средства коммуникации.
· Находить совместные решения творческих и технических задач.
· Оценивать качество выполненной работы.
· Применять полученные знания в новых проектных ситуациях.
6.3. Личностные результаты
Программа способствует:
· Развитию уважения к культурным особенностям других стран.
· Формированию открытости к международному сотрудничеству.
· Развитию ответственности за общий результат.
· Повышению уверенности в профессиональном взаимодействии.
· Формированию положительного опыта межкультурной коммуникации.

7. МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ПРОГРАММЫ
7.1. Методы обучения
В процессе реализации программы применяются следующие методы:
Проектный метод. Обучающиеся последовательно работают над единым дизайн-проектом, результат которого развивается на протяжении двух международных этапов.
Метод практико-ориентированного обучения. Основное внимание уделяется выполнению реальных профессиональных задач, соответствующих деятельности графического дизайнера.
Метод демонстрации. Преподаватель показывает инструменты и последовательность выполнения операций непосредственно в графическом редакторе.
Метод совместного решения задач. Студенты обсуждают идеи, принимают решения и выполняют задания в международных парах.
Метод визуальной коммуникации. Использование изображений, схем, пиктограмм и графических примеров позволяет снизить влияние языкового барьера.
7.2. Особенности работы с международной аудиторией
При проведении занятий необходимо учитывать различия в языковой подготовке обучающихся.
Для этого предусматривается:
1. Подготовка технических заданий на русском и китайском языках.
2. Использование минимального количества сложной профессиональной терминологии без пояснений.
3. Демонстрация каждого ключевого этапа работы преподавателем.
4. Использование визуальных инструкций и готовых образцов.
5. Формирование международных пар «Россия — КНР».
6. Возможность использования электронных переводчиков.
7. Проведение коротких промежуточных проверок результата.
При оценивании основное внимание уделяется качеству совместного дизайнерского продукта, а не уровню владения иностранным языком.

8. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ
Первый этап — Российская Федерация
Для реализации программы необходимы:
· Компьютерный класс.
· Компьютеры с установленным Adobe Illustrator.
· Проектор или интерактивная панель.
· Исходные графические материалы маскота.
· Методические материалы на русском и китайском языках.
· Оборудование для 3D-печати.
· Программное обеспечение для подготовки файлов к производству.
· Расходные материалы для изготовления фигурки.
Второй этап — Китайская Народная Республика
Необходимое оборудование:
· Компьютеры с Adobe Illustrator.
· Проектор или интерактивная панель.
· Исходные векторные файлы Крылана.
· Цветной принтер.
· Бумага формата А4 плотностью ориентировочно 160–200 г/м², если она поддерживается принтером.
· Инструменты для резки бумаги.
· Двуязычные методические материалы.
Для организации практической работы рекомендуется заранее подготовить исходные файлы маскота и шаблоны документов необходимого размера.

9. ФОРМЫ КОНТРОЛЯ И ОЦЕНКИ РЕЗУЛЬТАТОВ
9.1. Текущий контроль
Текущий контроль осуществляется преподавателем в процессе выполнения практических заданий.
Основные методы:
· Наблюдение за работой международных пар.
· Проверка промежуточных результатов.
· Консультирование.
· Анализ подготовленных графических файлов.
· Обсуждение дизайнерских решений.
9.2. Промежуточный контроль
По итогам первого этапа:
Представление векторного изображения Крылана, комплекта SVG-файлов и демонстрация готовой фигурки.
По итогам второго этапа:
Представление авторской открытки фестиваля в цифровом и печатном форматах.
9.3. Итоговая оценка
Форма итогового контроля — зачёт по результатам выполнения международного дизайн-проекта.
	Критерий оценивания
	Максимальный балл

	Соответствие выполненных работ техническому заданию
	20

	Качество векторной графики
	20

	Композиция и визуальная выразительность
	20

	Техническая подготовка файлов
	15

	Командное взаимодействие
	15

	Презентация результатов
	10

	ИТОГО
	100


Рекомендуемая шкала:
· 85–100 баллов — высокий уровень освоения.
· 70–84 балла — хороший уровень.
· 50–69 баллов — базовый уровень.
· Менее 50 баллов — результаты требуют доработки.
Зачёт выставляется при получении не менее 50 баллов и наличии итоговых проектных материалов.

10. САМОСТОЯТЕЛЬНАЯ РАБОТА ОБУЧАЮЩИХСЯ
Самостоятельная работа является обязательной частью образовательной программы и составляет 6 академических часов.
	Этап
	Содержание самостоятельной работы
	Часы

	Россия
	Доработка векторного изображения Крылана
	1

	Россия
	Проверка и систематизация SVG-файлов
	0,5

	Россия
	Оформление результатов первого этапа
	2

	Китай
	Уточнение концепции открытки
	0,5

	Китай
	Доработка авторской интерпретации Крылана
	1

	Китай
	Проверка композиции открытки
	0,5

	Китай
	Подготовка рефлексии по итогам проекта
	0,5

	ИТОГО
	
	6


Самостоятельная работа может выполняться индивидуально или в составе международной пары с использованием цифровых средств коммуникации.

11. ИТОГОВЫЕ ПРОДУКТЫ ПРОГРАММЫ
По завершении двух этапов программы формируется единый комплект результатов международной проектной деятельности.
11.1. Цифровые результаты
· Векторный макет маскота Крылана.
· Комплект файлов для подготовки к 3D-печати.
· Авторские иллюстрации персонажа.
· Макеты коллекционных открыток.
· Цифровая галерея студенческих работ.
11.2. Материальные результаты
· Цветная фигурка Крылана, изготовленная на 3D-принтере.
· Коллекция печатных открыток фестиваля «Крылья дружбы».
· Демонстрационные материалы для представления результатов международного проекта.
11.3. Образовательные результаты
· Приобретение опыта международной проектной деятельности.
· Развитие профессиональных навыков графического дизайна.
· Освоение принципов подготовки графических материалов к производству.
· Формирование навыков командной работы.
· Развитие межкультурной коммуникации.

12. ПЕРСПЕКТИВЫ РАЗВИТИЯ ПРОГРАММЫ
Международная образовательная программа «Графический код сотрудничества» рассматривается как основа для дальнейшего развития совместных образовательных инициатив Российской Федерации и Китайской Народной Республики.
Перспективными направлениями являются:
· Расширение перечня совместных практических занятий.
· Создание новых графических продуктов на основе разработанного маскота.
· Разработка сувенирной и полиграфической продукции международных мероприятий.
· Организация совместных выставок студенческих работ.
· Проведение международных мастер-классов и проектных интенсивов.
· Расширение взаимодействия преподавателей и студентов образовательных организаций двух стран.
Двухэтапная структура программы позволяет последовательно развивать профессиональные компетенции обучающихся и обеспечивает преемственность совместной проектной деятельности.
Программа «Графический код сотрудничества» демонстрирует возможности практико-ориентированного профессионального образования как инструмента укрепления международных связей, культурного обмена и совместного творческого развития молодёжи России и Китая.

Примечание к утверждению программы
Представленный вариант является проектом образовательной программы. Перед официальным утверждением необходимо согласовать наименование организаций-партнёров, состав участников, календарные даты и форму итогового документа.
В учебном плане 24 академических часа распределены между двумя этапами по 12 часов. Из них 18 часов предусмотрены для занятий под руководством преподавателя и 6 часов — для самостоятельной работы. Такое распределение позволяет оформить программу как единый международный образовательный модуль с двумя очными этапами реализации.

