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1. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, соотнесенных с 

установленными в образовательной программе индикаторами достижения 

компетенций 
Формируемая 

компетенция (с 

указанием кода) 

Код и наименование 

индикатора 

достижения 

компетенции 

Результаты обучения по дисциплине 

(модулю) 

ПК-5. Способен 

проектировать 

сложные 

пользовательские 

интерфейсы 

ПК-5.1. Знает 

технологию 

проектирования 

сложных 

пользовательских 

интерфейсов. 

Обучающийся должен: 

знать принципы 

работы с наиболее распространенными 

графическими программами; приемы 

построения основных конструкционных 

элементов программы, актуальные 

компьютерные средства выражения 

архитектурного замысла; содержание и 

источники предпроектной информации, 

методы ее сбора и анализа. 

 
ПК-5.2. Умеет 

проектировать 

сложные 

пользовательские 

интерфейсы. 

Обучающийся должен: уметь 

преобразовывать двухмерные эскизы 

композиционных решений в трехмерные 

модели, с последующей анимацией и 

переводом в иллюстративную 

компьютерную графику; применять 

средства визуализации к трехмерным 

моделям. 

 
ПК-5.3. Владеет 

навыками 

проектирования 

сложных 

пользовательских 

интерфейсов. 

Обучающийся должен: уметь всеми 

инструментами графических программ; 

владеть интерфейсом данных программ; 

разнообразными техническими приемами 

и средствами современных 

профессиональных коммуникаций; 

средствами трехмерного моделирования 

 
 
 

2. Цели и место дисциплины (модуля) в структуре образовательной программы 
Цели изучения дисциплины: 
Дисциплина «Основы UX-проектирования» относится к части, формируемой участниками 

образовательных отношений. 

Дисциплина изучается на 1 курсе в 2 семестре. 

Цели изучения дисциплины: Формирование профессиональных компетенций будущего 

архитектора виртуальных миров в области интерфейсной графики и дизайна UX-

интерфейсов. 

 
 
Дисциплина изучается на 1 курсe в 2 семестрe 
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3. Объем дисциплины (модуля) в зачетных единицах с указанием количества 

академических или астрономических часов, выделенных на контактную работу 

обучающихся с преподавателем (по видам учебных занятий) и на самостоятельную 

работу обучающихся 
 Общая трудоемкость (объем) дисциплины составляет 3 зач. ед., 108 акад. ч. 

Объем дисциплины 
Всего часов 

Очная форма обучения 
Общая трудоемкость дисциплины 108 
Учебных часов на контактную работу с преподавателем:  
 лекций  
 практических (семинарских) 20 
 лабораторных 28 
 другие формы контактной работы (ФКР) 0,2 
Учебных часов на контроль (включая часы подготовки):  
 зачет  
Учебных часов на самостоятельную работу обучающихся (СР) 59,8 
 

Формы контроля Семестры 
зачет 2 
 

4. Содержание дисциплины (модуля), структурированное по темам (разделам) с 

указанием отведенного на них количества академических часов и видов учебных 

занятий 
4.1. Разделы дисциплины и трудоемкость по видам учебных занятий (в 

академических часах) 

№ 

п/п 
Наименование раздела / 

темы дисциплины 

Виды учебных занятий, включая 

самостоятельную работу обучающихся и 

трудоемкость (в часах) 
Контактная работа с преподавателем 

СР 
Лек Пр/Сем Лаб 

1 Модуль 1 0 10 14 29 
1.1 Основы профессии. 0 5 7 14 
1.2 Определение контекста 

использования продукта.  
0 5 7 15 

2 Модуль 2 0 10 14 30,8 
2.1 Формирование типовых 

сценариев взаимодействия.  
0 5 7 14 

2.2 Поиск дизайн-решений.  0 5 7 16,8 
 Итого 0 20 28 59,8 

 
4.2. Содержание дисциплины, структурированное по разделам (темам) 

Курс практических/семинарских занятий 

№ Наименование 

раздела / темы 

дисциплины 

Содержание 

1 Модуль 1 
1.1 Основы профессии. Постановка задачи по проекту. Исследование предметной 

области и анализ данных. История, термины, компетенции. 

Постановка задачи по проекту. Исследование предметной 
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области и анализ данных. Бенчмаркинг. 
1.2 Определение контекста 

использования 

продукта.  

Определение и сегментация пользователей. Интерпретация 

данных. 

Выявление потребностей и целей пользователей. Инсайты. 

Интерпретация данных исследований. 

 
2 Модуль 2 

2.1 Формирование типовых 

сценариев 

взаимодействия.  

Определение требований к продукту. 

2.2 Поиск дизайн-решений.  Lo-fi-прототипы. MVP (Minimum Viable Product). 
 
Курс лабораторных занятий 

№ Наименование раздела / темы дисциплины Содержание 
1 Модуль 1 

1.1 Основы профессии.  
1.2 Определение контекста использования продукта.   
2 Модуль 2 

2.1 Формирование типовых сценариев взаимодействия.   
2.2 Поиск дизайн-решений.   

 


