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1. НАИМ НОВАНИ  ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ), Ц ЛИ И  АДАЧИ ОСВО НИЯ 

ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

1.1. Наименование дисциплины 

Основы проектирования в веб дизайне 

1.2. Цель дисциплины 

Формирование у обучающихся системных знаний и практических навыков в области 

UX-проектирования цифровых продуктов (веб-сайтов, веб-платформ и приложений), 

обеспечивающих способность к проведению предпроектных дизайнерских исследований, 

анализу требований заказчика, разработке архитектуры и прототипов цифровых интерфейсов 

с учетом правовых норм, ресурсов и ограничений проекта. 

1.3.  адачи дисциплины 

В ходе освоения дисциплины студент должен решать такие задачи как: 

1) освоить теоретические основы UX-дизайна и проектирования цифровых 

продуктов; 

2) изучить методы анализа технического задания и формулирования целей и задач 

проекта; 

3) овладеть инструментами предпроектного анализа: исследованием целевой 

аудитории, конкурентной среды и ситуации рынка; 

4) сформировать навыки разработки информационной архитектуры и 

пользовательских сценариев; 

5) освоить методы низко- и средне-детализированного прототипирования; 

6) изучить инструменты интерактивного прототипирования в среде Figma; 

7) получить базовые знания о правовых нормах в сфере веб-дизайна и 

профессиональной коммуникации с заказчиком; 

8) сформировать навыки аргументированного принятия проектных решений и их 

презентации. 

2. П Р Ч НЬ ПЛАНИРУ МЫХ Р  УЛЬ А ОВ ОБУЧ НИЯ ПО ДИСЦИПЛИН  

(МОДУЛЮ), СОО Н С ННЫХ С ПЛАНИРУ МЫМИ Р  УЛЬ А АМИ  

ОСВО НИЯ ОБРА ОВА  ЛЬНО  ПРОГРАММЫ 

Процесс изучения дисциплины «Основы проектирования в веб дизайне» направлен на 

формирование 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 действующих 

правовых норм, имеющихся 

ресурсов и ограничений 

УК-2.1. Знает необходимые для осуществления 

профессиональной деятельности правовые нормы и 

методологические основы принятия управленческого 

решения 

УК-2.2. Умеет анализировать альтернативные варианты 

решений для достижения намеченных результатов; 

разрабатывать план, определять целевые этапы и основные 

направления работ. 

УК-2.3. Владеет методиками разработки цели и задач 

проекта; методами оценки продолжительности и стоимости 

проекта, а также потребности в ресурсах, навыками работы 

с нормативно-правовой документацией  

ПК-1. Способен к 

проведению предпроектных 

дизайнерских исследований 

при создании продукта 

 

ПК-1.1. Анализирует потребности и предпочтения целевой 

аудитории проектируемых объектов и систем визуальной 

информации, идентификации и коммуникации 

ПК-1.2. Проводит сравнительный анализ аналогов 

проектируемых объектов и систем визуальной информации, 
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идентификации и коммуникации 

ПК-1.3. Оформляет результаты дизайнерских исследований 

и формирует предложения по направлениям работ в сфере 

дизайна объектов и систем визуальной информации, 

идентификации и коммуникации 

ПК-3. Способен 

осуществлять 

художественно-техническая 

разработка дизайн-

проектов, объектов 

визуальной информации, 

идентификации и 

коммуникации 

ПК-3.1. Анализирует информацию, находить и 

обосновывать правильность принимаемых дизайнерских 

решений с учетом пожеланий заказчика и предпочтений 

целевой аудитории 

ПК-3.2. Использует специальные компьютерные программы 

для проектирования объектов визуальной информации, 

идентификации и коммуникации 

ПК-3.3. Выстраивает взаимоотношения с заказчиком с 

соблюдением делового этикета 

3. М С О ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) В С РУ  УР  ОБРА ОВА  ЛЬНО   

ПРОГРАММЫ 

Учебная дисциплина «Основы проектирования в веб-дизайне» относится к элективным 

дисциплинам, части учебного плана, формируемой участниками образовательных 

отношений по основной профессиональной образовательной программы высшего 

образования по направлению подготовки 54.03.01 Дизайн направленность (профиль) Веб-

дизайн и мобильная разработка. 

4. ОБЪ М ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) В  АЧ  НЫХ  ДИНИЦАХ С У А АНИ М 

 ОЛИЧ С ВА А АД МИЧ С ИХ ЧАСОВ, ВЫД Л ННЫХ НА  ОН А  НУЮ 

РАБО У ОБУЧАЮЩИХСЯ С ПР ПОДАВА  Л М (ПО ВИДАМ УЧ БНЫХ  

 АНЯ И ) И НА САМОС ОЯ  ЛЬНУЮ РАБО У ОБУЧАЮЩИХСЯ 

Общая трудоемкость (объем) дисциплины составляет 3 зачетных единиц, 108 

академических часов. Дисциплина изучается на 2 курсе, 3 семестре. 

Состав и объем дисциплины и виды учебных занятий 

5. СОД РЖАНИ  ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ), С РУ  УРИРОВАННО   

ПО   МАМ (РА Д ЛАМ) С У А АНИ М О В Д ННОГО НА НИХ  ОЛИЧ С ВА 

А АД МИЧ С ИХ ЧАСОВ И ВИДОВ УЧ БНЫХ  АНЯ И  

5.1. Содержание дисциплины 

Вид учебных занятий Всего  

Разделение по 

семестрам 

3 

Общая трудоемкость, ЗЕТ 3 3 

Общая трудоемкость, час. 108 108 

Аудиторные занятия, час. 68 68 

Лекции, час. 28 28 

Практические занятия, час. 

в т.ч. в форме практической подготовки 

40 

40 

40 

40 

Самостоятельная работа 40 40 

Курсовой проект (работа) - - 

Контрольные работы  -  - 

Вид итогового контроля (зачет, экзамен) Зачет  

с оценкой 

Зачет  

с оценкой 
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3 семестр.  

Раздел 1. Основы UX-дизайна и проектирования цифровых продуктов 

Тема 1.1. Понятия пользовательского опыта (UX) и пользовательского интерфейса (UI). 

Понятия пользовательского опыта (UX) и пользовательского интерфейса (UI). Этапы 

проектирования веб-сайтов, веб-платформ и приложений.  

Тема 1.2. Взаимосвязь проектных решений, пользовательских потребностей и бизнес-задач. 

Роль UX-проектирования в достижении целей пользователя и заказчика. 

Раздел 2.  Постановка задач и предпроектные исследования 

Тема 2.1. Техническое задание и постановка задач проекта. 

Понятие, структура и виды технического задания. Анализ требований заказчика. Методы 

формулирования целей и задач проекта. Ограничения ресурсов и сроков. Роль дизайнера в 

интерпретации и уточнении ТЗ. 

Тема 2.2. Предпроектные дизайнерские исследования. 

Методы анализа целевой аудитории. Анализ конкурентных решений и аналогов. Анализ 

ситуации рынка. Выбор методов исследования в зависимости от целей проекта. Оформление 

результатов исследований и формирование проектных выводов. 

Раздел 3. Информационная архитектура и прототипирование 

Тема 3.1. Информационная архитектура и пользовательские сценарии. 

Принципы построения архитектуры веб-сайтов и веб-платформ. Карта сайта, структура 

разделов, пользовательские сценарии (user flow). Влияние архитектурных решений на 

пользовательский опыт. 

Тема 3.2. Основы прототипирования и UX-паттерны.  

Роль прототипирования в процессе проектирования. Уровни детализации прототипов (low-

fidelity, mid-fidelity). Основные UX-паттерны, лучшие практики и типовые интерфейсные 

решения. 

Тема 3.3. Инструменты прототипирования и интерактивные прототипы. 

Использование инструментов Figma для создания прототипов. Интерактивные переходы 

между экранами и блоками. Демонстрация пользовательских сценариев через прототип. 

Раздел 4.  Правовые нормы и профессиональная коммуникация в веб-дизайне. 

Тема 4.1 Правовые нормы и профессиональная коммуникация в веб-дизайне. 

Основы правового регулирования профессиональной деятельности веб-дизайнера: авторское 

право, использование контента, ответственность сторон. Принципы делового общения и 

взаимодействия с заказчиком. 

5.2.  ематический план 

Номера и наименование разделов и тем 

Количество часов 

О
б

щ
ая

  

тр
у
д

о
ём

к
о
ст

ь
 

из них 

С
ам

о
ст
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я
те

л
ь
н

ая
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ы
е 

 

за
н

я
ти

я 

из них 
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ек
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и

и
 

П
р
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ч
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е 
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н

я
ти

я 

из них 

П
р
ак
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ая

 

п
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в
к
а 

3 семестр 
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Раздел 1. Основы UX-дизайна и проектирования цифровых продуктов 

Тема 1.1. Понятия пользовательского опыта 

(UX) и пользовательского интерфейса (UI) 

8 2 6 2 4 4 

Тема 1.2. Взаимосвязь проектных решений, 

пользовательских потребностей и бизнес-задач. 

12 6 6 2 4 4 

Итого по разделу 1 20 8 12 4 8 8 

Раздел 2.  Постановка задач и предпроектные исследования 

Тема 2.1. Техническое задание и постановка 

задач проекта 

10 4 6 4 2 2 

2.2. Предпроектные дизайнерские 

исследования. 

20 8 12 4 8 8 

Итого по разделу 2 30 12 18 8 10 10 

Раздел 3. Информационная архитектура и прототипирование 

Тема 3.1. Информационная архитектура и 

пользовательские сценарии 

20 6 14 4 10 10 

Тема 3.2. Основы прототипирования и UX-

паттерны 

18 8 10 6 4 4 

Тема 3.3. Инструменты прототипирования и 

интерактивные прототипы. 

14 4 10 4 6 6 

Итого по разделу 3 52 18 34 14 20 20 

Раздел 4.  Правовые нормы и профессиональная коммуникация в веб-дизайне 

Тема 4.1 Правовые нормы и профессиональная 

коммуникация в веб-дизайне 

6 2 4 2 2 2 

Итого по разделу 4 6 2 4 2 2 2 

Всего по дисциплине 108 40 68 28 40 40 

Всего зачетных единиц 3      

5.3. Лекционные занятия  

Тема Содержание часы 
Формируемые 

компетенции 

 3 семестр 

Раздел 1. Основы UX-дизайна и проектирования цифровых продуктов 

Тема 1.1. Понятия 

пользовательского 

опыта (UX) и 

пользовательского 

интерфейса (UI) 

Понятия пользовательского опыта (UX) 

и пользовательского интерфейса (UI). 

Этапы проектирования веб-сайтов, веб-

платформ и приложений.  

2 УК-2 

ПК-3 

Тема 1.2. Взаимосвязь 

проектных решений, 

пользовательских 

потребностей и бизнес-

задач. 

Роль UX-проектирования в достижении 

целей пользователя и заказчика. 

2 УК-2 

ПК-3 

Раздел 2.  Постановка задач и предпроектные исследования 

Тема 2.1. Техническое 

задание и постановка 

задач проекта. 

Понятие, структура и виды 

технического задания. Анализ 

требований заказчика. Методы 

формулирования целей и задач проекта. 

Ограничения ресурсов и сроков. Роль 

дизайнера в интерпретации и 

уточнении ТЗ. 

4 УК-2 

ПК-1 

ПК-3 
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Тема 2.2. 

Предпроектные 

дизайнерские 

исследования. 

 

Методы анализа целевой аудитории. 

Анализ конкурентных решений и 

аналогов. Анализ ситуации рынка. 

Выбор методов исследования в 

зависимости от целей проекта. 

Оформление результатов исследований 

и формирование проектных выводов. 

4 ПК-1 

Раздел 3.  Информационная архитектура и прототипирование 

Тема 3.1. 

Информационная 

архитектура и 

пользовательские 

сценарии. 

 

Принципы построения архитектуры 

веб-сайтов и веб-платформ. Карта 

сайта, структура разделов, 

пользовательские сценарии (user flow). 

Влияние архитектурных решений на 

пользовательский опыт. 

4 ПК-3 

Тема 3.2. Основы 

прототипирования и 

UX-паттерны.  

 

Роль прототипирования в процессе 

проектирования. Уровни детализации 

прототипов (low-fidelity, mid-fidelity). 

Основные UX-паттерны, лучшие 

практики и типовые интерфейсные 

решения. 

 

6  

ПК-3 

 

Тема 3.3. Инструменты 

прототипирования и 

интерактивные 

прототипы. 

Использование инструментов Figma 

для создания прототипов. 

Интерактивные переходы между 

экранами и блоками. Демонстрация 

пользовательских сценариев через 

прототип. 

4 ПК-3 

 

Раздел 4.  Правовые нормы и профессиональная коммуникация в веб-дизайне 

Тема 4.1. Правовые 

нормы и 

профессиональная 

коммуникация в веб-

дизайне. 

 

Основы правового регулирования 

профессиональной деятельности веб-

дизайнера: авторское право, 

использование контента, 

ответственность сторон. Принципы 

делового общения и взаимодействия с 

заказчиком. 

 

2 ПК-3 

 

5.4. Практические занятия в форме практической подготовки 

Тема Содержание часы 
Формируемые 

компетенции 

Методы и 

формы 

контроля 

формируемых 

компетенций 

3 семестр 

Раздел 1. Основы UX-дизайна и проектирования цифровых продуктов 

Тема 1.1. Понятия 

пользовательского 

опыта (UX) и 

пользовательского 

Изучение ТЗ.  Групповое 

обсуждение ТЗ.  

4 УК-2 

ПК-3 
Обсуждение. 
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интерфейса (UI) 

Тема 1.2. Взаимосвязь 

проектных решений, 

пользовательских 

потребностей и 

бизнес-задач. 

Изучение бизнес-кейсов 

по направлению. 

4 УК-2 

ПК-3 
Обсуждение. 

Раздел 2.  Постановка задач и предпроектные исследования 

Тема 2.1. Техническое 

задание и постановка 

задач проекта. 

Постановка целей и задач 

проекта. Описать и этапы 

проекта. Составить 

дорожную карту. 

2 ПК-1 

ПК-3 

 

Проверка 

задания 

Тема 2.2. 

Предпроектные 

дизайнерские 

исследования. 

 

Провести ЦА. Анализ 3 

конкурентов (сводная 

таблица). Оформить 

выводы: портрет ЦА, -

анализ рынка 

8 УК-2 

ПК-3 

 

Отчёт 

исследования 

Раздел 3.  Информационная архитектура и прототипирование 

Тема 3.1. 

Информационная 

архитектура и 

пользовательские 

сценарии. 

 

Построить карту сайта и 

описать сценарии, 

провести коридорное 

исследование, собрать 

обратную связь в таблицу. 

10 ПК-3 

 
Проверка 

задания 

Тема 3.2. Основы 

прототипирования и 

UX-паттерны.  

 

Создать средне- и высоко-

детализированные 

прототипы. Добавить 

интерактивные переходы. 

Протестировать. 

4 ПК-3 

 
Проверка 

задания, 

устный опрос 

Тема 3.3. 

Инструменты 

прототипирования и 

интерактивные 

прототипы. 

Использование 

инструментов Figma для 

создания прототипов. 

Интерактивные переходы 

между экранами и 

блоками. Демонстрация 

пользовательских 

сценариев через прототип. 

Создать простой 

интерактивный прототип 

с переходами. 

6 ПК-3 

 
Промежуточная 

защита 

прототипа 

Раздел 4.  Правовые нормы и профессиональная коммуникация в веб-дизайне 

Тема 4.1. Правовые 

нормы и 

профессиональная 

коммуникация в веб-

дизайне. 

 

Подготовить презентацию 

прототипа, исследования 

и итогового решения. 

Обсудить правовые 

аспекты (права на 

дизайн). 

 

2 УК-2 

ПК-3 

 

Итоговая 

защита проекта, 

самооценка 
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5.5. Самостоятельная работа обучающихся 

Тема Содержание часы 

Формиру

емые 

компетен

ции 

Методы и 

формы 

контроля 

формируе

мых 

компетен

ций 

 3 семестр 

Раздел 1. Основы UX-дизайна и проектирования цифровых продуктов 

Тема 1.1. Понятия 

пользовательского 

опыта (UX) и 

пользовательского 

интерфейса (UI) 

Изучить ключевые источники по 

UX/UI. Составить mind-map этапов 

проектирования (от исследования до 

тестирования) для примера сайта 

малого бизнеса. Сравнить подходы в 

веб и мобильных приложениях 

2 УК-2, 

ПК-3 

Проверка 

задания, 

устный 

опрос 

Тема 1.2. 

Взаимосвязь 

проектных решений, 

пользовательских 

потребностей и 

бизнес-задач. 

Проанализировать 2–3 реальных 

проектов (Dribbble/Behance): 

выявить связь UX-решений с бизнес-

задачами заказчика. Подготовить 

краткий отчёт с примерами 

успеха/провала. 

6 ПК-3 Проверка 

задания 

Раздел 2.  Постановка задач и предпроектные исследования 

Тема 2.1. 

Техническое задание 

и постановка задач 

проекта. 

Постановка целей и задач проекта. 

Описать и этапы проекта. Составить 

дорожную карту.  

 

4 ПК-1 

ПК-3 

Проверка 

задания, 

устный 

опрос 

Тема 2.2. 

Предпроектные 

дизайнерские 

исследования. 

 

Анализ 3 конкурентов (сводная 

таблица). Оформить выводы: 

портрет ЦА, анализ рынка. 

Оформление результатов 

исследований и формирование 

проектных выводов. 

8 ПК-1 

 

Отчёт 

исследова

ния 

Раздел 3.  Информационная архитектура и прототипирование 

Тема 3.1. 

Информационная 

архитектура и 

пользовательские 

сценарии. 

Нарисовать карту сайта (sitemap) и 2 

user flow (регистрация, заказ) для 

вашего ТЗ в Figma/Miro. Оценить 

влияние архитектуры на UX. 

6 ПК-3 

 

Проверка 

задания 

Тема 3.2. Основы 

прототипирования и 

UX-паттерны.  

 

Собрать 10 UX-паттернов по темам 

проекта (навигация, формы, 

карточки). Описать каждый паттерн. 

Подобрать 5 для вашего ТЗ. 

8 ПК-3 

 

Проверка 

задания, 

устный 

опрос 

Тема 3.3. 

Инструменты 

прототипирования и 

интерактивные 

прототипы. 

Использование инструментов Figma 

для создания прототипов. 

Интерактивные переходы между 

экранами и блоками. Демонстрация 

пользовательских сценариев через 

прототип.Создать простой 

4 ПК-3 

 

Проверка 

задания 
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интерактивный прототип с 

переходами. 

Раздел 4.  Правовые нормы и профессиональная коммуникация в веб-дизайне. 

Тема 4.1 Правовые 

нормы и 

профессиональная 

коммуникация в веб-

дизайне. 

 

Ознакомиться с законами РФ (64-

ФЗ, часть 4 ГК РФ об авторском 

праве). Подготовить чек-лист для 

коммуникации с заказчиком: NDA, 

права на контент, этапы 

утверждения. Примеры 

писем/брифов. 

2 УК-2 

ПК-3 

 

Устный 

опрос 

6. ФОНД ОЦ НОЧНЫХ СР ДС В ДЛЯ ПРОВ Д НИЯ    УЩ ГО  ОН РОЛЯ 

УСП ВА МОС И И ПРОМ ЖУ ОЧНО  А   С АЦИИ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО 

ДИСЦИПЛИН  (МОДУЛЮ) 

Фонд оценочных средств для проведения текущего контроля успеваемости и промежуточной 

аттестации обучающихся (далее – ФОС) по дисциплине Основы проектирования в веб-

дизайне представлен отдельным документом и является частью рабочей программы. 

7. П Р Ч НЬ ОСНОВНО  И ДОПОЛНИ  ЛЬНО  УЧ БНО  ЛИ  РА УРЫ, 

Н ОБХОДИМО  ДЛЯ ОСВО НИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

Печатные издания 
1. Адамс Шон. Словарь цвета для дизайнеров / Ш. Адамс; предисл. Джессики 

Хелфанд; пер. с англ. Н. Томашевской.  - М.: КоЛибри; Азбука-Аттикус, 2021. - 256с.: ил. 

2. Графический дизайн. Современные концепции: учебник/ отв. ред. Е.Э. Павловская. 

- 2-е изд, перераб. и доп. - М.: Юрайт, 2021. - 183 с. 

3. Крейг Дж. Шрифт и дизайн. Современная типографика / Дж. Крейг, И. Скала; пер. с 

англ. А. Литвинова, Л. Родионовой.  - СПб.: Питер, 2021. - 176с.: ил. 

4. Одношовина Ю.В. Проектирование. Дизайн-мышление как способ решения задач: 

учеб. пособие / Ю.В. Одношовина.  - Челябинск: ЧОУВО МИДиС, 2021. - 53с.: ил. 

5. Феличи Д. Типографика: шрифт, верстка, дизайн / Дж. Феличи; пер. с англ. - СПб.: 

БХВ-Петербург, 2021. - 496 с.: ил. 

6. Хеллер С. IDEA BOOK. Графический дизайн / С. Хеллер, Г. Андерсон.  - СПб: 

Питер, 2021. - 120с.: ил. 

Электронные издания (электронные ресурсы) 

1. Алексеев А.Г. Дизайн-проектирование: учебник / А. Г. Алексеев. — 2-е изд. — 

Москва: Юрайт, 2025. — 90 с. — Текст: электронный // Образовательная платформа Юрайт 

[сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/566071 (дата обращения: 21.04.2025). 

2. Воронова И.В. Проектирование: учебник для вузов / И.В. Воронова. — 2-е изд. — 

Москва: Юрайт, 2025. — 167 с. — (Высшее образование).  — Текст: электронный // 

Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/567908 (дата 

обращения: 21.04.2025). 

3. Графический дизайн. Современные концепции: учебник для вузов / отв. ред. 

Е.Э. Павловская. — 2-е изд., перераб. и доп. — Москва: Юрайт, 2025. — 119 с. — (Высшее 

образование).  — Текст: электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: 

https://urait.ru/bcode/563931 (дата обращения: 21.04.2025). 

4. Основы дизайна и композиции: современные концепции: учебник / отв. ред. 

Е.Э. Павловская. — 2-е изд., перераб. и доп. — Москва: Юрайт, 2025. — 119 с. — Текст: 

электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: 

https://urait.ru/bcode/565340 (дата обращения: 21.04.2025). 

5. Пашкова И.В. Проектирование упаковки и малых форм полиграфии : учебное 

пособие для вузов / И.В. Пашкова. — 2-е изд. — Москва: Юрайт, 2025. — 95 с. — (Высшее 
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образование). — Текст: электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: 

https://urait.ru/bcode/559224 (дата обращения: 21.04.2025). 

Дополнительные источники  
1. Брызгов Н.В. Творческая лаборатория дизайна. Проектная графика / Н.В. Брызгов, 

С.В. Воронежцев, В.Б. Логинов; ГОУ ВПО МГХПА им. С.Г. Строганова.  - М.: МГХПА им. 

С.Г. Строганова, Из-во В. Шевчук, 2021. - 160с.: ил. 

2. Лидвелл У. Универсальные принципы дизайна: 125 способов сделать любой 

продукт более удобным и привлекательным с помощью оригинальных дизайнерских 

концепций / У. Лидвелл, К. Холден, Дж. Батлер; пер. А. Мороз.  - СПб: Питер, 2021. - 272с.: 

ил. 

3. Мартин Белла Универсальные методы дизайна: 100 эффективных решений для 

наиболее сложных проблем дизайна / Белла Мартин, Брюс Ханингтон.  - СПб: Питер, 2022. - 

208с.: ил. 

4. Хембри Р. Самый полный справочник Графический дизайн: Как научиться 

понимать графику и визуальные образы / Р.Хембри. - М.: АСТ, 2021. - 192с.: ил. 

5. Шокорова Л.В. Стилизация в дизайне и декоративно-прикладном искусстве / 

Л.В. Шокорова. — 2-е изд., перераб. и доп. — Москва: Юрайт, 2025. — 74 с. — (Высшее 

образование).  — Текст: электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: 

https://urait.ru/bcode/563905 (дата обращения: 21.04.2025). 

8. П Р Ч НЬ Р СУРСОВ ИНФОРМАЦИОННО-  Л  ОММУНИ АЦИОННО  

С  И «ИН  РН  », Н ОБХОДИМЫХ ДЛЯ ОСВО НИЯ ДИСЦИПЛИНЫ  

(МОДУЛЯ) 

Электронные образовательные ресурсы 

● Министерство науки и высшего образования Российской Федерации: 

https://minobrnauki.gov.ru/; 

● Федеральный портал «Российское образование» https://ro-edu.ru/ 

● Дизайн в цифровой среде: https://tilda.education/courses/web-design/basicsteps/ 

9. М  ОДИЧ С И  У А АНИЯ ДЛЯ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ОСВО НИЮ  

ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

Дисциплина «Основы проектирования в веб дизайне» является ключевой 

профессиональной дисциплиной профиля «Веб-дизайн и мобильная разработка», 

формирующей системное мышление дизайнера-проектировщика и практические навыки 

создания пользовательских интерфейсов от аналитики до готового дизайн-макета. 

Цель дисциплины - формирование у обучающихся системных знаний и 

практических навыков в области UX-проектирования цифровых продуктов (веб-сайтов, веб-

платформ и приложений), обеспечивающих способность к проведению предпроектных 

дизайнерских исследований, анализу требований заказчика, разработке архитектуры и 

прототипов цифровых интерфейсов с учетом правовых норм, ресурсов и ограничений 

проекта. 

1. Основные задачи дисциплины - освоить теоретические основы UX-дизайна и 

проектирования цифровых продуктов; изучить методы анализа технического задания и 

формулирования целей и задач проекта; овладеть инструментами предпроектного анализа: 

исследованием целевой аудитории, конкурентной среды и ситуации рынка; сформировать 

навыки разработки информационной архитектуры и пользовательских сценариев; освоить 

методы низко- и средне-детализированного прототипирования; изучить инструменты 

интерактивного прототипирования в среде Figma; получить базовые знания о правовых 

нормах в сфере веб-дизайна и профессиональной коммуникации с заказчиком; сформировать 

навыки аргументированного принятия проектных решений и их презентации. 

Структура дисциплины включает в себя лекционные, практические занятий и 

самостоятельную работу обучающихся. 

https://ro-edu.ru/
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При подготовке к зачету с оценкой следует обратить внимание на содержание 

основных разделов дисциплины, определение основных понятий курса, методик расчета 

основных экономических показателей. Для организации самостоятельной работы 

необходимы следующие условия: 

 готовность студентов к самостоятельному труду; 

 наличие и доступность необходимого учебно-методического и справочного 

материала; 

 консультационная помощь. 

Формы самостоятельной работы студентов определяются при разработке рабочих 

программ учебных дисциплин содержанием учебной дисциплины, учитывая степень 

подготовленности студентов.  

Самостоятельная работа может осуществляться индивидуально или группами 

студентов в зависимости от цели, объема, конкретной тематики самостоятельной работы, 

уровня сложности, уровня умений студентов. 

Контроль результатов внеаудиторной самостоятельной работы студентов может 

осуществляться в пределах времени, отведенного на обязательные учебные занятия по 

дисциплине, может проходить в письменной, устной или смешанной форме. 

Виды самостоятельной работы студентов: 

 работа с конспектом лекций; 

 выполнение домашних заданий; 

 сбор информации по темам курса.  

10. П Р Ч НЬ ИНФОРМАЦИОННЫХ   ХНОЛОГИ , ИСПОЛЬ У МЫХ ПРИ 

ОСУЩ С ВЛ НИИ ОБРА ОВА  ЛЬНОГО ПРОЦ ССА ПО ДИСЦИПЛИН  

(МОДУЛЮ), В ЛЮЧАЯ П Р Ч НЬ ПРОГРАММНОГО ОБ СП Ч НИЯ, 

СОВР М ННЫХ ПРОФ ССИОНАЛЬНЫХ БА  ДАННЫХ И ИНФОРМАЦИОННЫХ 

СПРАВОЧНЫХ СИС  М 

Перечень информационных технологий: 

Платформа для презентаций microsoft powerpoint; 
Текстовый и табличный редактор microsoft word; 

Портал института http://portal.midis.info 

Перечень программного обеспечения: 
1С: Предприятие. Комплект для высших и средних учебных заведений (1C – 8985755) 

Битрикс 24 

Яндекс браузер  

Microsoft™ Office® 

МойОфис     

Антивирус «Касперский» (Kaspersky Endpoint Security) 

Figma (Edu) 

Современные профессиональные базы данных и информационные справочные системы 

«Гарант аэро» 

КонсультантПлюс 

Сведения об электронно-библиотечной системе  

№ 

п/п 

Основные сведения об электронно-библиотечной  

системе 

Краткая характеристика 

1. Наименование  электронно-библиотечной системы, 

представляющей возможность круглосуточного 

дистанционного индивидуального доступа для каждого 

обучающегося из любой точки, в которой имеется 

доступ к сети Интернет, адрес в сети Интернет 

Образовательная платформа 

«Юрайт»: https://urait.ru 

 

 

 

 

http://portal.midis.info/
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11. МА  РИАЛЬНО-  ХНИЧ С АЯ БА А, Н ОБХОДИМАЯ ДЛЯ 

ОСУЩ С ВЛ НИЯ ОБРА ОВА  ЛЬНОГО ПРОЦ ССА ПО ДИСЦИПЛИН  

(МОДУЛЮ) 

№ 

п/п 

Наименование 

оборудованных 

учебных аудиторий, 

аудиторий для 

практических  

занятий 

Перечень материального оснащения, оборудования и 

технических средств обучения 

1. Кабинет 

информационных 

систем в 

профессиональной 

деятельности № 334 

 

(Аудитория для 

проведения занятий 

всех видов, 

групповых и 

индивидуальных 

консультаций, 

текущего контроля и 

промежуточной 

аттестации) 

 

Компьютер 

Плазменная панель  

Стол компьютерный 

Стулья  

Стол преподавателя  

Стул преподавателя  

Доска магнитно-маркерная 1 створчатая 

Доска для объявлений  

Условия для лиц с ОВЗ: 

Клавиатура с нанесением шрифта Брайля 

Компьютер с программным обеспечением для лиц с ОВЗ 

Расширенный дверной проем 

Автоматизированные рабочие места обеспечены доступом в 

электронную информационно-образовательную среду 

МИДиС, выходом в информационно-коммуникационную сеть 

«Интернет». 

2. Библиотека  

Читальный 

зал № 122 

Автоматизированные рабочие места библиотекарей  

Автоматизированные рабочие места для читателей  

Принтер 

Сканер  

Стеллажи для книг  

Кафедра  

Выставочный стеллаж 

Каталожный шкаф  

Посадочные места (столы и стулья для самостоятельной 

работы)  

Стенд информационный  

Условия для лиц с ОВЗ: 

Автоматизированное рабочее место для лиц с ОВЗ  

Линза Френеля 

Специальная парта для лиц с нарушениями опорно-

двигательного аппарата 

Клавиатура с нанесением шрифта Брайля 

Компьютер с программным обеспечением для лиц с ОВЗ 

Световые маяки на дверях библиотеки 

Тактильные указатели направления движения 

Тактильные указатели выхода из помещения 

Контрастное выделение проемов входов и выходов из 

помещения  

Табличка с наименованием библиотеки, выполненная 

шрифтом Брайля 

Автоматизированные рабочие места обеспечены доступом в 

электронную информационно-образовательную среду 
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МИДиС,  выходом в информационно-коммуникационную сеть 

«Интернет». 

 


