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1. НАИМЕНОВАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ), ЦЕЛИ И ЗАДАЧИ ОСВОЕНИЯ 

ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

1.1. Наименование дисциплины 

Плакатная и рекламная графики 

1.2. Цель дисциплины 

Научить студентов работать с авторскими проектами, разрабатывать собственное 

стилистическое решение для проекта. 

1.3. Задачи дисциплины 

В ходе освоения дисциплины студент должен решать такие задачи как: 

- изучить принципы работы над индивидуальным проектом; 

- разрабатывать игровые концепции; 

- выбирать подходящее по стилю визуальное решение для проекта; 

- проводить анализ проекта и работать с референсами; 

- делать скетчи;  

- делать финальный рендер сложных игровых объектов. 

2. ПЕРЕЧЕНЬ ПЛАНИРУЕМЫХ РЕЗУЛЬТАТОВ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ 

(МОДУЛЮ), СООТНЕСЕННЫХ С ПЛАНИРУЕМЫМИ РЕЗУЛЬТАТАМИ  

ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

Процесс изучения дисциплины «Плакатная и рекламная графики» направлен на формиро-

вание следующих компетенций: 

Код и наименование компетенций 

 выпускника 

Код и наименование индикатора достижения  

компетенций 

ОПК-3 Способен выполнять поис-

ковые эскизы изобразительными 

средствами и способами проектной 

графики; разрабатывать проектную 

идею, основанную на концептуаль-

ном, творческом подходе к реше-

нию дизайнерской задачи; синтези-

ровать набор возможных решений и 

научно обосновывать свои предло-

жения при проектировании дизайн-

объектов, удовлетворяющих утили-

тарные и эстетические потребности 

человека (техника и оборудование, 

транспортные средства, интерьеры, 

полиграфия, товары народного по-

требления) 

ОПК-3.1. Знать: особенности и методы поиска и 

формирования идей и концепции проекта, ее по-

следующего графического выражения.  

ОПК-3.2. Уметь: разрабатывать концепцию и ос-

новные идеи дизайн-проекта с необходимым 

научным обоснованием; осуществлять все этапы 

проектирования для получения конечного резуль-

тата – художественного дизайн-проекта; выби-

рать способы и технологии для реализации про-

екта и создания объектов дизайна, выполняющих 

функции визуальной информации, идентифика-

ции и коммуникации.  

ОПК-3.3. Владеть: методами дизайн-

проектирования и техническими приемами для 

реализации разработанного проекта в материале.  

ОПК- 5 Способен организовывать, 

проводить и участвовать в  выстав-

ках, конкурсах, фестивалях и дру-

гих творческих мероприятиях 

ОПК-5.1. Знать: назначение и особенности орга-

низации экспозиций и творческих мероприятий 

на основе инновационных идей. 

ОПК-5.2. Уметь: разрабатывать программу инно-

вационного художественно-творческого меро-

приятия и комплекс визуального художественно-

графического его сопровождения; принимать 

участие в творческом мероприятии в качестве ав-

тора произведений искусства и дизайна.  

ОПК-5.3. Владеть: навыками формирования экс-
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позиционных площадок и организации творче-

ских проектов для представления эксперимен-

тальных и инновационных идей.  

ОПК-8 Способен ориентироваться 

в проблематике современной куль-

турной политики Российской Феде-

рации 

ОПК-8.1. Знать: нормативные документы, опре-

деляющие современную культурную политику 

Российской Федерации.  

ОПК-8.2. Уметь: ориентироваться в проблемати-

ке современной культурной политики Российской 

Федерации.  

ОПК-8.3. Владеть: методами анализа современ-

ных культурных процессов.  

3. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) В СТРУКТУРЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ 

ПРОГРАММЫ 

Учебная дисциплина «Плакатная и рекламная графики» относится к дисциплинам 

обязательной части учебного плана по основной профессиональной образовательной про-

грамме по направлению подготовки 54.03.01 Дизайн направленность (профиль) «Цифро-

вая графика в индустрии компьютерных игр». 

4. ОБЪЕМ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) В ЗАЧЕТНЫХ ЕДИНИЦАХ С УКАЗАНИ-

ЕМ КОЛИЧЕСТВА АКАДЕМИЧЕСКИХ ЧАСОВ, ВЫДЕЛЕННЫХ НА КОНТАКТ-

НУЮ РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ С ПРЕПОДАВАТЕЛЕМ (ПО ВИДАМ УЧЕБ-

НЫХ ЗАНЯТИЙ) И НА САМОСТОЯТЕЛЬНУЮ РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ 

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

мических часов. Дисциплина изучается на 4 курсе, 8 семестре. 

Состав и объем дисциплины и виды учебных занятий 

 

  

Вид учебных занятий Всего  
Разделение по семестрам 

8 

Общая трудоемкость, ЗЕТ 3 3 

Общая трудоемкость, час. 108 108 

Аудиторные занятия, час. 22 22 

Лекции, час. 4 4 

Практические занятия, час. 18 18 

Самостоятельная работа 86 86 

Курсовой проект (работа) - - 

Контрольные работы  -  - 

Вид итогового контроля (зачет, экзамен) зачет зачет 
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5. СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ), СТРУКТУРИРОВАННОЕ  

ПО ТЕМАМ (РАЗДЕЛАМ) С УКАЗАНИЕМ ОТВЕДЕННОГО НА НИХ КОЛИЧЕ-

СТВА АКАДЕМИЧЕСКИХ ЧАСОВ И ВИДОВ УЧЕБНЫХ ЗАНЯТИЙ 

5.1. Содержание дисциплины 

Тема 1. Инди-игры (independent video game).  Понятие инди-игры. Инди-

разработчики и в чем их отличие от крупных компаний. Особенности инди-проектов   

Тема 2. Различные визуальные решения графики в играх. Примеры игр с ав-

торской графикой. Работа над собственным сюжетом игры.  Поиск наилучшего визуаль-

ного стиля для проекта. Работа с референсами и рефбордами. 

Тема 3. Разработка персонажа. Выбор стиля. Поиск силуэта. Уточнение форм, 

наполнение и особенности. Цветовая палитра. Работа с эмоциями персонажа. 

Тема 4. Разработка окружения. Поиск настроения проекта. Работа с поиском 

композиции, тоном и светом. Цветовое решение.  

Тема 5. Оформление портфолио. Оформление проекта для размещения в портфо-

лио. 

5.2. Тематический 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

о
я
те

л
ь
н

ая
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аб
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та

 

А
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д

и
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р
н

ы
е 

 

за
н

я
ти

я
 

из них 

Л
ек

ц
и

и
 

П
р
ак

ти
ч

ес
к
и

е 

за
н

я
ти

я
 

8 семестр 

Раздел I. Организация (предприятие) как субъект предпринимательской  

деятельности 

Тема 1. Инди-игры (independent video game). 2 - 2 2 - 

Тема 2. Различные визуальные решения графи-

ки в играх. 

16 12 4 2 2 

Тема 3. Разработка персонажа. 30 24 6 - 6 

Тема 4. Разработка окружения. 46 40 6 - 6 

Тема 5. Оформление портфолио.  14 10 4 - 4 

Зачет 

Всего по дисциплине 108 86 22 4 18 

Всего зачетных единиц 3     

5.3. Лекционные занятия  

Тема Содержание часы 

Формиру-

емые ком-

петенции 

Тема 1. Инди-игры (in-

dependent video game).   

Понятие инди-игры. Инди-разработчики 

и в чем их отличие от крупных компаний. 

Особенности инди-проектов   

2 ОПК-3 

ОПК-5 

ОПК-8 

Тема 2. Различные ви-

зуальные решения гра-

фики в играх.  

Примеры игр с авторской графикой. Ра-

бота над собственным сюжетом игры.  

Поиск наилучшего визуального стиля для 

проекта. Работа с референсами и рефбор-

дами. 

2 ОПК-3 

ОПК-5 

ОПК-8 
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5.4. Практические занятия  

Тема Содержание час. 

Форми-

руемые 

компе-

тенции 

Методы и фор-

мы контроля 

формируемых 

компетенций 

Тема 2. Различные 

визуальные решения 

графики в играх 

Придумать сюжет собствен-

ной игры. Собрать референ-

сы на стиль. 

2 ОПК-3 

ОПК-5 

ОПК-8 

Практические 

задания 

 

Тема 3. Разработка 

персонажа. 

Сбор референсов. Скетчинг и 

поиск силуэта. Выбор не-

скольких стилевых решений. 

6 ОПК-3 

ОПК-5 

ОПК-8 

Практические 

задания 

 

Тема 4. Разработка 

окружения. 

Сбор референсов. Скетчинг 

окружения для игрового 

уровня. Поиск через пятно и 

тон. 

6 ОПК-3 

ОПК-5 

ОПК-8 

Практические 

задания 

Тема 5. Оформление 

портфолио. 

Верстка кейса для потфолио. 

Оформление презентации 

для защиты.    

4 ОПК-3 

ОПК-5 

ОПК-8 

Практические 

задания 

 

5.5. Самостоятельная работа обучающихся 

Тема 

Виды  

самостоятельной  

работы 

час. 

Формируе-

мые  

компетен-

ции 

Методы и формы 

контроля  

формируемых 

 компетенций 

Тема 2. Различные 

визуальные решения 

графики в играх 

Придумать сюжет 

собственной игры. 

Собрать референсы 

на стиль. 

12 ОПК-3 

ОПК-5 

ОПК-8 

Проверка домаш-

него задания. Уст-

ный ответ на прак-

тическом занятии. 

Просмотр работы 

во время практиче-

ского занятия. 

Тема 3. Разработка 

персонажа. 

Сбор референсов. 

Скетчинг и поиск 

силуэта. Выбор не-

скольких стилевых 

решений. Работа с 

цветовым решением. 

Скетчинг эмоций 

персонажа. Итого-

вый рендер персо-

нажа в наиболее 

удачном стиле. 

24 ОПК-3 

ОПК-5 

ОПК-8 

Проверка домаш-

него задания. Уст-

ный ответ на прак-

тическом занятии. 

Просмотр работы 

во время практиче-

ского занятия. 

Тема 4. Разработка 

окружения. 

Сбор референсов. 

Скетчинг окружения 

для игрового уровня. 

Поиск через пятно и 

тон. Варианты раз-

личных локаций. 

40 ОПК-3 

ОПК-5 

ОПК-8 

 

Проверка домаш-

него задания. Уст-

ный ответ на прак-

тическом занятии. 

Просмотр работы 

во время практиче-
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Поиск цветового 

решения. Варианты 

вида локации, с уче-

том изменения 

освящения или вре-

мени года. Итоговый 

рендер в выбранном 

стиле. 

ского занятия. 

Тема 5. Оформление 

портфолио. 

Верстка кейса для 

потфолио. Оформле-

ние презентации для 

защиты.    

10 ОПК-3 

ОПК-5 

ОПК-8 

Проверка домаш-

него задания. Уст-

ный ответ на прак-

тическом занятии. 

Просмотр работы 

во время практиче-

ского занятия. 

6. ФОНД ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ТЕКУЩЕГО КОНТРОЛЯ 

УСПЕВАЕМОСТИ И ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО 

ДИСЦИПЛИНЕ (МОДУЛЮ) 

Фонд оценочных средств для проведения текущего контроля успеваемости и про-

межуточной аттестации обучающихся (далее - ФОС) по дисциплине «Плакатная и ре-

кламная графики» представлен отдельным документом и является частью рабочей про-

граммы. 

7. ПЕРЕЧЕНЬ ОСНОВНОЙ И ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ УЧЕБНОЙ ЛИТЕРАТУРЫ, 

НЕОБХОДИМОЙ ДЛЯ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

Печатные издания 

1.Адамс Шон Словарь цвета для дизайнеров / Ш. Адамс; предисл. Джессики Хел-

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

 

Электронные издания (электронные ресурсы) 

1. Барышников А.П. Основы композиции: учебное пособие для вузов / 

А.П. Барышников, И.В. Лямин. — Москва: Юрайт, 2024. — 196 с. — (Высшее образова-

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

https://urait.ru/bcode/540224 (дата обращения: 21.04.2026). 

2. Тугендхольд Я.А. Художественная культура Запада / Я.А. Тугендхольд. — 

Москва: Юрайт, 2025. — 169 с. — Текст: электронный // Образовательная платформа 

Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/567473 (дата обращения: 24.04.2026). 

 

Дополнительные источники (при необходимости) 

1. Кемпкенс Оливер Дизайн-мышление. Все инструменты в одной книге / Оливер 

Кемпкенс. - Москва: Эксмо, 2021. - 224с. 

2. Логвиненко Г.М. Декоративная композиция: учеб. пособие для вузов / Г.М. Ло-

гвиненко.  - М.: ВЛАДОС, 2021. - 144с.: ил. 

3. Цифровые технологии в дизайне. История, теория, практика: учебник и практи-

кум для вузов / под ред. А.Н. Лаврентьева. — 3-е изд., испр. и доп. — Москва: Юрайт, 

2025. — 215 с. — (Высшее образование). — Текст: электронный // Образовательная плат-

форма Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/563913 (дата обращения: 24.04.2026). 
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8. ПЕРЕЧЕНЬ РЕСУРСОВ ИНФОРМАЦИОННО-ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННОЙ 

СЕТИ «ИНТЕРНЕТ», НЕОБХОДИМЫХ ДЛЯ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ  

(МОДУЛЯ) 

Для выполнения заданий, предусмотренных рабочей программой используются ре-

комендованные Интернет-сайты, ЭБС. 

 

Электронные образовательные ресурсы 

Министерство науки и высшего образования Российской Федерации: 

https://minobrnauki.gov.ru 

Федеральный портал «Российское образование»: http://edu.ru 

Справочно-правовая система "ГАРАНТ" http://www.i-exam.ru 

Образовательная платформа «Юрайт»: https://urait.ru 

9. МЕТОДИЧЕСКИЕ УКАЗАНИЯ ДЛЯ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ОСВОЕНИЮ  

ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

Дисциплина «Плакатная и рекламная графики» обладает огромным профессио-

нальным потенциалом, изучение её основ способствует формированию общей и профес-

сиональной культуры обучающегося, обеспечивает профессиональную подготовку, разви-

вает его мировоззрение, формирует общекультурные компетенции, касающиеся личност-

ных и гражданских качеств.  

Предметом изучения дисциплины являются методы, правила и приемы цифрового 

художника, используемые в процессе работы над игровыми проектами. 

Цель дисциплины - научить студентов работать с авторскими проектами, разраба-

тывать собственное стилистическое решение для проекта. 

Основные задачи дисциплины – изучить принципы работы над инди-проектом, 

разрабатывать игровые концепции, выбирать подходящее по стилю визуальное решение 

для проекта, проводить анализ проекта и работать с референсами, делать скетчи, делать 

финальный рендер сложных игровых объектов 

Структура дисциплины включает в себя лекционные, практические занятий и са-

мостоятельную работу обучающихся. 

Для организации самостоятельной работы разработаны методические указания в 

форме рабочей тетради.  

Работа с тетрадью включает: 

 заполнение свободных строк в теоретической части каждой темы (дать опреде-

ление, назвать, написать формулу и т. д.) 

 решение задач и выполнение заданий  

 выполнение домашних заданий по рабочей тетради. 

При подготовке к экзамену следует обратить внимание на содержание основных 

разделов дисциплины, определение основных понятий курса, методик расчета основных 

экономических показателей. Для организации самостоятельной работы необходимы сле-

дующие условия: 

 готовность студентов к самостоятельному труду; 

 наличие и доступность необходимого учебно-методического и справочного ма-

териала; 

 консультационная помощь. 

Формы самостоятельной работы студентов определяются при разработке рабочих 

программ учебных дисциплин содержанием учебной дисциплины, учитывая степень под-

готовленности студентов.  

http://edu.ru/
http://www.i-exam.ru/
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Самостоятельная работа может осуществляться индивидуально или группами сту-

дентов 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 определены в разделе 5.5. 

10. ПЕРЕЧЕНЬ ИНФОРМАЦИОННЫХ ТЕХНОЛОГИЙ, ИСПОЛЬЗУЕМЫХ ПРИ 

ОСУЩЕСТВЛЕНИИ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА ПО ДИСЦИПЛИНЕ 

(МОДУЛЮ), ВКЛЮЧАЯ ПЕРЕЧЕНЬ ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ, СО-

ВРЕМЕННЫХ ПРОФЕССИОНАЛЬНЫХ БАЗ ДАННЫХ И ИНФОРМАЦИОННЫХ 

СПРАВОЧНЫХ СИСТЕМ 

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  

Mozilla Firefox  

Microsoft™ Office® 

МойОфис     

Антивирус «Касперский» (Kaspersky Endpoint Security) 

Figma (Edu) 

AliveColors Business  

Мовавика Фото  

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 дис-

танционного индивидуального доступа для каждого 

обучающегося из любой точки, в которой имеется до-

ступ к сети Интернет, адрес в сети Интернет 

 

Образовательная платфор-

ма «Юрайт»: https://urait.ru 

 

 

11. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКАЯ БАЗА, НЕОБХОДИМАЯ ДЛЯ ОСУЩЕСТВ-

ЛЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА ПО ДИСЦИПЛИНЕ (МОДУЛЮ) 

№ 

п/п 

Наименование обору-

дованных учебных ау-

диторий, аудиторий для 

практических занятий 

Перечень материального оснащения, оборудования и 

технических средств обучения 

1. Лаборатория компью-

терного дизайна  

№ 332 

Компьютер  

Плазменная панель  

Стол компьютерный 
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(Аудитори32я для про-

ведения занятий всех ви-

дов, групповых и инди-

видуальных консульта-

ций, текущего контроля 

и промежуточной атте-

стации) 

Стулья  

Стол преподавателя  

Стул преподавателя  

Доска магнитно-маркерная  

Доска для объявлений 

Автоматизированные рабочие места обеспечены досту-

пом 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 досту-

пом в электронную информационно-образовательную 

среду МИДиС, выходом в информационно-

коммуникационную сеть «Интернет». 

 

 


