1.    Описание программы:
Разработчик программы: Графская Ульяна
Название дисциплины: Нейроэстетика в дизайне
Целевая аудитория (краткое описание): Все, кто интересуется психологией восприятия, маркетологи и специалисты по рекламе, графические дизайнеры.
Цель обучения: Сформировать у студентов подход к дизайну, основанный на доказательных данных о работе мозга, а не только на интуиции и субъективной оценке; развитие навыков анализа существующих дизайн-решений и выработка собственных дизайн-решений, обоснованных с точки зрения когнитивной эффективности и эмоционального воздействия.
Продолжительность программы: 20 часов
Формат обучения (онлайн/очно, синхронно/асинхронно, гибридный): онлайн, очно, синхронно, асинхронно.
Количество учащихся: не ограничено
2.    Таблица для проектирования образовательной программы:

	Название занятия
	Часы
	Формат
	Образовательная цель/ результаты
( Что должен знать? Что должен уметь?)
	Содержание занятия (из каких тем состоит) 
	Практическое задание( для отработки умений и навыков)
*это может быть задание на занятии, либо домашнее задание
	Проверочное мероприятие
(Как проверим, что студент научился? Оценивание)

	1. Почему дизайн будущего – это наука?
	2
	Очная лекция 
	1.Знать
О смежных науках, на которые может опираться дизайнер в своей работе; о разнице в интуитивном дизайне и дизайне, основанном на научных исследованиях. 
2.Уметь
Анализировать существующие дизайн-решения, задавая вопросы из различных научных областей.
	1.Что такое дизайн будущего?
2. Области науки смежные с дизайном будущего.
3. Способы изучения дизайна будущего
4. Применение в жизни
	Выбрать продукт, который хотите улучшить и напишите вопросы, которые можно задать, чтобы поставить реальную задачу, опираясь на научные методы.
	Рецензирование существующего продукта, основываясь на вопросах их смежных научных дисциплин

	2. Анатомия взгляда. Как мозг видит то, что вы нарисовали?
	2
	Очная лекция
	1.Знать
Основы зрительного восприятия; 
о том, как мозг обрабатывает информацию; 
основные понятия нейроэстетики.
2. Уметь Анализировать дизайн-продукты, аргументировать свои дизайн-решения, опираясь на полученные знания.
	1. Как глаз воспринимает информацию?
2.Как мозг воспринимает информацию?
3. Что такое нейроэстетика и зачем она дизайнеру?
	Проанализировать существующий дизайн-продукт с точки зрения нейроэстетики и создать аргументированное дизайн-решения по улучшению продукта.
	Практическая работа с анализом существующего продукта и рекомендациями по улучшению.

	3. Химия интереса: Дофамин, внимание и предвкушение.

	2
	Очная лекция
	1.Знать
О дофаминовой системе мозга и о том, как это можно применять на практике в дизайне.
2. Уметь
анализировать существующие продукты, аргументировать свои дизайн-решения.
	1.Что такое дофамин на самом деле?
2. Как связаны дофамин и внимание?
3. Как связаны дофамин и предвкушение?
4. Использование знаний о дофамине в дизайне.
	Выбрать несколько приложений, которые вы используете наиболее часто и проанализировать какой дофаминовый механизм задействован.
	Анализ кейсов в трех приложениях.

	4. Когнитивная легкость: искусство быть понятным

	2
	Очная лекция
	1.Знать
Техники для снижения когнитивной нагрузки и улучшения понимания.
2.Уметь
Применять техники в повседневной жизни и при разработке дизайн-решений.
	1.Режимы работы мозга
2. Основы «понятности» и техники для создания легкого и приятного понимания
	Переработать сложный текст (е-mail, инструкции и т.п.) в легкую форму, стих, комикс и др.
Обосновать результат с опорой на изученный материал о работе мозга. 
	Практическая работа с пояснительной запиской.

	5. Палитра мозга. Цвет как физический раздражитель.
	2
	Очная лекция
	1.Знать
О том, как мозг считывает цвета, о том, как с помощью цвета можно управлять эмоциями и поведением зрителя.
2.Уметь
Анализировать продукт, аргументировать свои дизайн-решения с помощью полученных знаний в этой лекции.
	1.Как мы видим цвет?
2.Как реагирует организм на цвета?
3. Как влиять на зрителя с помощью цвета?
	Выбрать три приложения на телефоне и проанализировать цветовую палитру с учетом полученных на лекции знаний. Проанализировать результат, предложить дизайн-решения, если необходимо.
	Практическая работа с пояснительной запиской

	6.Социальный мозг: Лица, люди, зеркальные нейроны
	2
	Очная лекция
	1.Знать
От чего зависит способность к общению и эмпатии; о том, как работает мозг в данной концепции
2. Уметь 
Применять полученные знания при анализе дизайн-продуктов, аргументировать дизайн-решения.
	1.Как мозг видит лица?
2.Как мозг сопоставляет лица с психологическими состояниями?
3. Зеркальные нейроны
	Разработать дизайн-концепцию, которая учитывает принципы, изученные в лекции. 
	Практическая работа с пояснительной запиской

	7. Нейротипографика. Как мозг читает и запоминает.
	2
	Очная лекция
	1.Знать 
О том, как мозг воспринимает текст
2. Уметь
Использовать полученные знания в дизайн-решениях;
уметь подбирать шрифт под продукт, анализировать удобочитаемость, управлять вниманием зрителя.
	1.Как происходит процесс обработки текста мозгом?
2.Правила типографики для дизайнера
	Исправить ошибки в постах на сайте учреждения, опираясь на знания лекции.
	Практическая работа с пояснительной запиской 

	8. Эмоции и решения: нейромаркетинг для дизайнера
	2
	Очная лекция
	1.Знать
Механизмы принятия решений 
2.Уметь 
создавать дизайн-решения для интерфейсов, продуктов, повышающих вовлеченность или снижающих когнитивную нагрузку.
	1.Две системы мышления
2.Дофамин и окситоцин, кортизол в дизайне.
3.Рычаги управления вниманием.
	Сделать дизайн-решение, реанимирующее существующий продукт, опираясь на знания лекции
	Практическая работа с пояснительной запиской.

	9. Нейроэстетика в цифровых средах
	2
	Очная лекция
	1.Знать
Почему конкретный продукт вызывает определенные чувства;
Разницу между аналоговым и цифровым восприятием;
Эстетику кода, связь нейробиологии и дизайна;
Механизмы погружения в VR/AR
2. Уметь
Применять полученные знания в профессиональной среде.
	1.Аналоговое и цифровое восприятие
2.Эстетика кода
3.Нейробиология в дизайне.
4.Механизмы погружения в VR/AR
	Создать эскиз цифрового продукта, нацеленного на определенную нейроэстетическую реакцию. 
(1 ЭТАП)
	Практическая проектная работа, создание прототипа интерфейса с обоснованием.

	10. Интеграция и итоговый проект
	2
	Очная лекция
	1.Знать 
О профессиональной этике
2.Уметь интегрировать все полученные знания за курс в готовое дизайн-решение.

	1.Профессиональная этика: не становится ли дизайн формой манипуляции? Где грань между эстетическим удовольствием и дофаминовой зависимостью?
	Создать эскиз цифрового продукта, нацеленного на определенную нейроэстетическую реакцию. 
(2 ЭТАП)
	Практическая проектная работа, создание прототипа интерфейса с обоснованием.




