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1. ПЕРЕЧЕНЬ КОМПЕТЕНЦИЙ С УКАЗАНИЕМ ЭТАПОВ ИХ ФОРМИРОВАНИЯ  
В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

Процесс изучения дисциплины Основы проектирования в дизайне направлен на фор-
мирование следующих компетенций: 

Код и наименование компетенций 
 выпускника 

Код и наименование индикатора достижения  
компетенций 

УК-2 Способен определять круг 
задач в рамках поставленной цели 
и выбирать оптимальные способы 
их решения, исходя из действую-
щих правовых норм, имеющихся 
ресурсов и ограничений 

УК-2.1. Знает необходимые для осуществления 
профессиональной деятельности правовые нормы и 
методологические основы принятия управленческо-
го решения 
УК-2.2. Умеет анализировать альтернативные вари-
анты решений для достижения намеченных резуль-
татов; разрабатывать план, определять целевые эта-
пы и основные направления работ. 
УК-2.3. Владеет методиками разработки цели и за-
дач проекта; методами оценки продолжительности и 
стоимости проекта, а также потребности в ресурсах, 
навыками работы с нормативно-правовой докумен-
тацией  

ПК-1 Способен к проведению 
предпроектных дизайнерских ис-
следований при создании продукта 
 

ПК-1.1 Анализирует потребности и предпочтения 
целевой аудитории проектируемых объектов и си-
стем визуальной информации, идентификации и 
коммуникации 
ПК-1.2 Проводит сравнительный анализ аналогов 
проектируемых объектов и систем визуальной ин-
формации, идентификации и коммуникации 
ПК-1.3 Оформляет результаты дизайнерских иссле-
дований и формирует предложения по направлени-
ям работ в сфере дизайна объектов и систем визу-
альной информации, идентификации и коммуника-
ции 

ПК-3  Способен осуществлять ху-
дожественно-техническая разра-
ботка дизайн-проектов, объектов 
визуальной информации, иденти-
фикации и коммуникации 

ПК-3.1 Анализирует информацию, находить и обос-
новывать правильность принимаемых дизайнерских 
решений с учетом пожеланий заказчика и предпо-
чтений целевой аудитории 
ПК-3.2 Использует специальные компьютерные 
программы для проектирования объектов визуаль-
ной информации, идентификации и коммуникации 
ПК-3.3 Выстраивает взаимоотношения с заказчиком 
с соблюдением делового этикета 

 

№ 
п/п 

Код 
компетенции 

Наименование  
компетенции 

Этапы формирования компетенций 

1. 
 

 

УК-2 Способен 
определять 
круг задач в 
рамках постав-

1 Этап - Знать: 
УК-2.1. Необходимые для осуществления профес-
сиональной деятельности правовые нормы и мето-
дологические основы принятия управленческого 
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ленной цели и 
выбирать оп-
тимальные спо-
собы их реше-
ния, исходя из 
действующих 
правовых норм, 
имеющихся ре-
сурсов и огра-
ничений 

решения 

2 Этап - Уметь: 
УК-2.2. Анализировать альтернативные варианты 
решений для достижения намеченных результатов; 
разрабатывать план, определять целевые этапы и 
основные направления работ. 
3 Этап - Владеть: 
УК-2.3. Методиками разработки цели и задач про-
екта; методами оценки продолжительности и сто-
имости проекта, а также потребности в ресурсах, 
навыками работы с нормативно-правовой доку-
ментацией 

2. ПК-1 Способен к 
проведению 
предпроектных 
дизайнерских 
исследований 
при создании 
продукта 
 

1 Этап - Знать: 
ПК-1.1 Потребности и предпочтения целевой ауди-
тории проектируемых объектов и систем визуаль-
ной информации, идентификации и коммуникации 
2 Этап - Уметь: 
ПК-1.2 Проводить сравнительный анализ аналогов 
проектируемых объектов и систем визуальной ин-
формации, идентификации и коммуникации 
3 Этап - Владеть: 
ПК-1.3 Навыками оформления результаты дизай-
нерских исследований, формирования предложе-
ний по направлениям работ в сфере дизайна объ-
ектов и систем визуальной информации, иденти-
фикации и коммуникации 

3. ПК-3 Способен осу-
ществлять ху-
дожественно-
техническая 
разработка ди-
зайн-проектов, 
объектов визу-
альной инфор-
мации, иденти-
фикации и 
коммуникации 

1 Этап - Знать: 
ПК-3.1 Способы анализа информации, для обосно-
вания правильности принимаемых дизайнерских 
решений с учетом пожеланий заказчика и предпо-
чтений целевой аудитории 
2 Этап - Уметь: 
ПК-3.2 Использовать специальные компьютерные 
программы для проектирования объектов визуаль-
ной информации, идентификации и коммуникации 
3 Этап - Владеть: 
ПК-3.3 Навыками выстраивания взаимоотношений 
с заказчиком с соблюдением делового этикета 
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2. ПОКАЗАТЕЛИ И КРИТЕРИИ ОЦЕНИВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ НА РАЗЛИЧНЫХ 
ЭТАПАХ ИХ ФОРМИРОВАНИЯ, ОПИСАНИЕ ШКАЛ ОЦЕНИВАНИЯ 

№ 
п/п К

од
  

ко
м

пе
те

нц
ии

 

Наименование 
компетенции 

Критерии оценивания 
компетенций 

на различных этапах  
формирования 

Шкала  
оценивания 

1. УК-2 Способен 
определять 
круг задач в 
рамках по-
ставленной 
цели и выби-
рать опти-
мальные спо-
собы их ре-
шения, исхо-
дя из дей-
ствующих 
правовых 
норм, имею-
щихся ресур-
сов и ограни-
чений 

1 Этап - Знать: 
УК-2.1. Необходимые 
для осуществления про-
фессиональной деятель-
ности правовые нормы и 
методологические осно-
вы принятия управлен-
ческого решения 

Зачет с оценкой 
Оценка «ОТЛИЧНО»: 
1. Глубокое и прочное 
усвоение программного 
материала. 
2. Правильная 
формулировка основных 
понятий и определений.  
3. Знание основ композиции 
и цветоведения 
4. Владение навыками 
скетчинга 
5. Умение рендерить 
объекты в указанной 
стилистике 
6. Безошибочное 
выполнение практического 
задания. 
7. Умение выделить 
главное, четко 
сформулировать выводы. 
8. Точные, полные и 
логичные ответы на 
дополнительные вопросы. 
Оценка «ХОРОШО»: 
1. Хорошее знание 
программного материала. 
2. Наличие незначительных 
неточностей при 
употреблении терминов, 
определений. 
3. Владение навыками 
композиции, цветоведения и 
скетчинга  
4. Негрубая ошибка при 
выполнении практического 
задания. 
5. Недостаточно полное 
раскрытие в отчете 
конструкторской или 
технологическойчасти. 

2 Этап - Уметь: 
УК-2.2. Анализировать 
альтернативные вариан-
ты решений для дости-
жения намеченных ре-
зультатов; разрабатывать 
план, определять целе-
вые этапы и основные 
направления работ. 
3 Этап - Владеть: 
УК-2.3. Методиками 
разработки цели и задач 
проекта; методами оцен-
ки продолжительности и 
стоимости проекта, а 
также потребности в ре-
сурсах, навыками работы 
с нормативно-правовой 
документацией 

2. ПК-1 Способен к 
проведению 
предпроект-
ных дизай-
нерских ис-
следований 
при создании 
продукта 
 

1 Этап - Знать: 
ПК-1.1 Потребности и 
предпочтения целевой 
аудитории проектируе-
мых объектов и систем 
визуальной информации, 
идентификации и ком-
муникации 
2 Этап - Уметь: 
ПК-1.2 Проводить срав-
нительный анализ анало-
гов проектируемых объ-
ектов и систем визуаль-
ной информации, иден-
тификации и коммуни-
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кации 6. Правильные ответы на 
дополнительные вопросы. 
Оценка 
«УДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНО»: 
1. Поверхностное усвоение 
программного материала. 
2. Наличие неточностей в 
употреблении терминов, 
определений. 
3. Недостаточно полное о 
работе с цветом, 
композицией и формой 
4. Неумение четко 
сформулировать выводы. 
5. Грубая ошибка в 
практическом задании. 
6. Неточные ответы на 
дополнительные вопросы. 
Оценка 
«НЕУДОВЛЕТВОРИТЕЛЬН
О»: 
1. Незнание значительной 
части программного 
материала. 
2. Неспособность работать с 
цветом, композицией и 
формой 
3. Неумение выделить 
главное, сделать выводы и 
обобщения. 
4. Грубые ошибки при 
выполнении практического 
задания. 
Неправильные ответы на до-
полнительные вопросы. 

3 Этап - Владеть: 
ПК-1.3 Навыками 
оформления результаты 
дизайнерских исследо-
ваний, формирования 
предложений по направ-
лениям работ в сфере 
дизайна объектов и си-
стем визуальной инфор-
мации, идентификации и 
коммуникации 

3 ПК-3 Способен 
осуществлять 
художествен-
но-
техническая 
разработка 
дизайн-
проектов, 
объектов ви-
зуальной ин-
формации, 
идентифика-
ции и комму-
никации 

1 Этап - Знать: 
ПК-3.1 Способы анализа 
информации, для обос-
нования правильности 
принимаемых дизайнер-
ских решений с учетом 
пожеланий заказчика и 
предпочтений целевой 
аудитории 
2 Этап - Уметь: 
ПК-3.2 Использовать 
специальные компью-
терные программы для 
проектирования объек-
тов визуальной инфор-
мации, идентификации и 
коммуникации 
3 Этап - Владеть: 
ПК-3.3 Навыками вы-
страивания взаимоотно-
шений с заказчиком с 
соблюдением делового 
этикета 

3. ТИПОВЫЕ КОНТРОЛЬНЫЕ ЗАДАНИЯ ИЛИ ИНЫЕ МАТЕРИАЛЫ,  НЕОБХОДИ-
МЫЕ ДЛЯ ОЦЕНКИ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ И (ИЛИ) ОПЫТА ДЕЯТЕЛЬНОСТИ,  

ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ ФОРМИРОВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ  
В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 1 ЭТАП – ЗНАТЬ 
Практические задания 

Тема 4. Визуальные решения в играх. 
Задание: Разработка персонажа в казуальном стиле 
Цель: научится анализировать аналогичные проекты, собирать рефборды для 

дальнейшей работы. 
Задачи: 
 Придумать собственного персонажа, основываясь на реально существующих 

животных и предметах. 

 Проанализировать подобные проекты 
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 Собрать референсы на стиль 

 Собрать рефенсы форм  

 Собрать цветовые референсы 
 Оформить одним рефбордом с понятной логикой подачи информации 

Тема 6. Анализ и работа с референсами. 
Задание: провести аналитическую работу для проекта по разработке ассета игро-

вых объектов 
Цель: научится анализировать аналогичные проекты, собирать рефборды для 

дальнейшей работы. 
Задачи: 
 Выбрать персонажа, для которого будет создаться набор объектов 

 Проанализировать персонажа и его осбенности 

 Проанализировать стиль, форму и подачу игровых предметов 

 Собрать референсы на стиль 

 Собрать рефенсы форм  

 Собрать цветовые референсы 

 Оформить одним рефбордом с понятной логикой подачи информации  

Тема 7. Пайплайн в работе с игровой графикой. 
Задание: Разработка собственного пайплайна для отрисовки пропсов 
Цель: научится разрабатывать собственный порядок действий, по которому будет 

происходить выполнение работы. 
Задачи: 
 Определить порядок действий для рендера объектов 

 Выявить наиболее удобные программы и инструменты для работы 

 Провести по пайплайну финализацию всех объектов. 

Примерный пайплайн: 
- локальная заливка форм объекта на отдельных слоях цветом 
- прорисовка окклюзии (тени, которые возникают там, где две поверхности прибли-

жаются друг к другу) 
- определение источника света 
- прорисовка падающих теней 
- добавление цвета 
- уточнение деталей: блики, отражения, эффект Френеля, римлайт (контурный свет от 

дополнительного источника света) и т.д.  
  
2 ЭТАП – УМЕТЬ 

Практические индивидуальные задания 
Тема 5. Основы стилизации. 

Задание 1. Скетчинг различных предметов, животных, человеческой фигуры. 
Технология работ: 
На бумаге сделать быстрей скетчи карандашом различных объектов. Можно восполь-

зоваться специальными сайтами, которые ставят фото на ограниченное время для быстрых 
или более подробных скетчей. 

 
Задание 2. Стилизация простых объектов: дерево, дом, сундук и т.д. 
Технология работ: 
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Выберете 3-4 реальных объекта. Проанализируйте форму, чтобы выявить характерные 
особенности, которые делают эти объекты узнаваемыми. За счет деформации форм, гипер-
трафии и дополнительных элементов, задайте предмету злой и добрый характер. 

Задание можно выполнять как в цифровом виде, так и традиционными материалами. 
Важно сделать как можно больше скетчей с поиском форм. Не делайте только одну идею, 
ищите больше разных вариаций. 

 
Тема 8. Разработка игровых пропсов. 

Задание. Скетчи: поиск формы элементов, с учетом стилизации и принадлежности 
объекта определенному персонажу 

Технология работ: 
1. На основе собранных референсов, сделайте скетчи игровых объектов. 
2. На каждый объект должно быть не менее 5 скетчей с поиском формы. 
3. Задание выполняется с помощью любой программы: Photoshop, Krita. Procreate 
4. Пробуйте работать не только от линии, но и от пятна. Проверяйте ваши объекты на 

считываемость силуэта 
 
3 ЭТАП – ВЛАДЕТЬ 
 
Тема 9. Презентация проектов. Оформление кейса в портфолио 

Работа над подачей и защитой проекта: 
1. Необходимо собрать все скетчи и готовые изображения набора игровых объек-

тов и скомпоновать их в кейс. 

 
Задание на зачет с оценкой 
 

Подготовить защиту проекта с презентацией. В презентации озвучить выбранного 
персонажа, его характер и особенности, показать рефборды, скетчи, итоговый рендер, ин-
терфейс – все что было разработано. Рассказать о процессе работы над проектом – не бо-
лее 5-8 минут. 
 

4. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ, ОПРЕДЕЛЯЮЩИЕ ПРОЦЕДУРЫ  
ОЦЕНИВАНИЯ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ И (ИЛИ) ОПЫТА  

ДЕЯТЕЛЬНОСТИ, ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ ФОРМИРОВАНИЯ  
КОМПЕТЕНЦИЙ В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

1 ЭТАП – ЗНАТЬ 
Критерии оценивания практических заданий 

Оценка Правильность (ошибочность) выполнения задания 
«отлично» тема проекта раскрыта полностью, составлена презентация; 
«хорошо» тема проекта раскрыта полностью, отсутствует презентация; 

«удовлетворительно» тема проекта раскрыта не полностью, отсутствует презентация; 
«неудовлетворительно» задание не выполнено. 
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2 ЭТАП – УМЕТЬ 
Критерии оценивания индивидуальных практических заданий 

Оценка Правильность (ошибочность) выполнения задания 

«отлично» все задания выполнены в полном объеме и правильно; 
«хорошо» все задания выполнены в полном объеме,  

но имеются неточности; 
«удовлетворительно» задания выполнены не в полном объеме (больше 60%) 

«неудовлетворительно» задания не выполнены 
 
3 ЭТАП – ВЛАДЕТЬ 
Зачет по дисциплине «Основы проектирования в дизайне» 

 
Критерии оценивания знаний на зачете с оценкой 

 
Оценка «ОТЛИЧНО»: 
1. Глубокое и прочное усвоение программного материала. 
2. Правильная формулировка основных понятий и определений.  
3. Знание основ композиции и цветоведения 
4. Владение навыками скетчинга 
5. Умение рендерить объекты в указанной стилистике 
6. Безошибочное выполнение практического задания. 
7. Умение выделить главное, четко сформулировать выводы. 
8. Точные, полные и логичные ответы на дополнительные вопросы. 
Оценка «ХОРОШО»: 
1. Хорошее знание программного материала. 
2. Наличие незначительных неточностей при употреблении терминов, определений. 
3. Владение навыками композиции, цветоведения и скетчинга  
4. Негрубая ошибка при выполнении практического задания. 
5. Недостаточно полное раскрытие в отчете конструкторской или технологической       

части. 
6. Правильные ответы на дополнительные вопросы. 
Оценка «УДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНО»: 
1. Поверхностное усвоение программного материала. 
2. Наличие неточностей в употреблении терминов, определений. 
3. Недостаточно полное о работе с цветом, композицией и формой 
4. Неумение четко сформулировать выводы. 
5. Грубая ошибка в практическом задании. 
6. Неточные ответы на дополнительные вопросы. 
Оценка «НЕУДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНО»: 
1. Незнание значительной части программного материала. 
2. Неспособность работать с цветом, композицией и формой 
3. Неумение выделить главное, сделать выводы и обобщения. 
4. Грубые ошибки при выполнении практического задания. 
5. Неправильные ответы на дополнительные вопросы. 

 


