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1. Цели освоения учебной дисциплины 

Научить основам дизайна, принципам его построения и понимания задач 

проектирования. Данный курс позволяет развить навыки в работе с графическими 

редакторами. Ключевой особенностью изучения курса является возможность детально 

познакомиться с понятиями user interface (UI), user experience (UX) и в чем заключаются 

основные отличия этих понятий. В рамках освоения данного предмета обучающиеся 

смогут изучить что такое guidelines и как с ними работать. В конечном итоге 

обучающийся получит знания и навыки, позволяющие ему не только заниматься 

разработкой программного обеспечения, но и принимать участие в проектировании и 

разработке программных продуктов 

2. Место учебной дисциплины в структуре ОП ВО 

Учебная дисциплина "Проектирование пользовательских интерфейсов" относится к 

блоку 1 "Дисциплины (модули)" и входит в его вариативную часть. 

3. Планируемые результаты обучения по дисциплине (модулю), соотнесенные с 

планируемыми результатами освоения образовательной программы 

Процесс изучения дисциплины направлен на формирование следующих 

компетенций: 

ПКР-1 Способность выполнять работы и управлять работами по разработке 

архитектур и прототипов информационных систем (ИС) 

4. Общая трудоемкость дисциплины составляет 

5 зачетных единиц (180 ак. ч.). 

5. Образовательные технологии 

Преподавание дисциплины «Параллельное программирование» осуществляется в 

форме лекций, лабораторных работ, самостоятельной работы студентов. Лекции 

проводятся в форме мультимедиа-лекций, на которых демонстрируются презентации. 

Студенты имеют возможность ознакомиться с материалами презентации до начала 

лекции. Лабораторные работы проводятся в компьютерном классе с установленным 

программным обеспечением, необходимым для решения индивидуальных задач. На 

практических работах выполняются индивидуальные задания, демонстрируются готовые 

части выполненных заданий и отчета по заданию. Разработка проектов по 

индивидуальным заданиям ведется с использованием офисного пакета и программных 

средств графического дизайна и проектирования. Самостоятельная работа студента 

организованна с использованием традиционных видов работы и интерактивных 

технологий.Оценка полученных знаний, умений и навыков основана на модульно-

рейтинговой технологии. Весь курс разбит на 3 раздела, представляющих собой логически 

завершенный объём учебной информации. Фонды оценочных средств освоенных 

компетенций включают как вопросы теоретического характера для оценки знаний, так и 

задания практического содержания (индивидуальные задания) для оценки умений и 

навыков. Теоретические знания проверяются путём решения тестов с использованием 

компьютеров и в ходе проверки отчетов по выполненным индивидуальным работам.. 

6. Содержание дисциплины (модуля), структурированное по темам (разделам) 

РАЗДЕЛ 1 

Раздел 1 Основы графического дизайна и проектирования пользовательских интерфейсов 



Тема 1.1 Основные понятия и этапы разработки 

Тема 1.2 Что такое UX 

Тема 1.3 Что такое Guidelines 

РАЗДЕЛ 2 

Раздел 2 Пользовательские интерфейсы в WEB-разработке  

Тема 2.1 Основные принципы построения  

Тема 2.2 Наиболее популярные guidelines для web-разработки 

РАЗДЕЛ 3 

Раздел 3 Пользовательские интерфейсы в мобильной разработке 

Тема 3.1 Основные принципы построения 

Тема 3.2 Наиболее популярные guidelines для мобильной разработки 

Зачет 

 


