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

Процесс изучения дисциплины «Интерактивный дизайн (web и мультимедиа)» 
направлен на формирование следующих компетенций: 

Код и наименование  
компетенций выпускника 

Код и наименование индикатора достижения  
компетенций 

ПК-3 Способен осуществ-
лять художественно-
техническую разработку 
дизайн-проектов, объек-
тов визуальной информа-
ции, идентификации и 
коммуникации 

ПК-3.1. Анализирует информацию, находит и обосновывает 
правильность принимаемых дизайнерских решений с учетом 
пожеланий заказчика и предпочтений целевой аудитории 
ПК-3.2. Использует специальные компьютерные программы 
для проектирования объектов визуальной информации, иден-
тификации и коммуникации 
ПК-3.3. Выстраивает взаимоотношения с заказчиком с соблю-
дением делового этикета 

ПК-4 Способен осуществ-
лять деятельность по со-
зданию визуальных эф-
фектов в анимационном 
кино и компьютерной 
графике и организации 
деятельности специали-
стов 

ПК-4.1. Разрабатывает художественно-техническое решение 
визуального эффекта под конкретную задачу проекта в ани-
мационном кино и компьютерной графике  
ПК-4.2. Организовывает деятельность специалистов по созда-
нию визуальных эффектов в анимационном кино и компью-
терной графике 
ПК-4.3. Применять программное обеспечение для разработки 
художественно-технического решения в процессе создания 
визуальных эффектов в анимационном кино и компьютерной 
графике 

 

№ 
п/п 

Код 
компетенции 

Наименование  
компетенции 

Этапы формирования компетенций 

1. ПК-3 Способен осуществ-
лять художественно-
техническую разра-
ботку дизайн-
проектов, объектов 
визуальной инфор-
мации, идентифика-
ции и коммуникации 

1 Этап — Знать: 
ПК-3.1 Способы анализа информации, для 
обоснования правильности принимаемых ди-
зайнерских решений с учетом пожеланий за-
казчика и предпочтений целевой аудитории 
2 Этап — Уметь: 
ПК-3.2 Использовать специальные компью-
терные программы для проектирования объек-
тов визуальной информации, идентификации и 
коммуникации 
3 Этап — Владеть: 
ПК-3.3 Навыками выстраивания взаимоотно-
шений с заказчиком с соблюдением делового 
этикета. 

2 ПК-4 Способен осуществ-
лять деятельность по 
созданию визуаль-
ных эффектов в 
анимационном кино 

1 Этап — Знать: 
ПК-4.1 Программное обеспечение для разра-
ботки художественно-технического решения в 
процессе создания визуальных эффектов в 
анимационном кино и компьютерной графике 
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и компьютерной 
графике и организа-
ции деятельности 
специалистов 

2 Этап — Уметь: 
ПК-4.2 Организовывать деятельность специа-
листов по созданию визуальных эффектов в 
анимационном кино и компьютерной графике 
3 Этап — Владеть: 
ПК-4.3 Навыками разработки художественно-
технического решения визуального эффекта 
под конкретную задачу проекта в анимацион-
ном кино и компьютерной графике. 

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 эта-

пах формирования 

Шкала  
оценивания   

1. ПК-3 Способен осу-
ществлять ху-
дожественно-
техническую 
разработку ди-
зайн-проектов, 
объектов визу-
альной инфор-
мации, иден-
тификации и 
коммуникации 

1 Этап — Знать: 
ПК-3.1 Способы анализа инфор-
мации, для обоснования пра-
вильности принимаемых дизай-
нерских решений с учетом поже-
ланий заказчика и предпочтений 
целевой аудитории 

«ЗАЧТЕНО» 
1. Усвоение программ-
ного материала. 
2.  Умение применять 
основные приемы и ме-
тоды обработки ин-
формации. 
3. .Выполнение практи-
ческих заданий  
и самостоятельной ра-
боты за семестр. 
4. Точность и обосно-
ванность выводов. 
5. Точные, полные и 
логичные ответы на 
дополнительные вопро-
сы. 
 
«НЕЗАЧТЕНО» 
1. Незнание значитель-
ной части программно-
го материала  
2. Невыполнение прак-
тических заданий и са-
мостоятельной работы 
за семестр. 
3. Грубые ошибки при 
выполнении практиче-
ских заданий и само-
стоятельной работы. 

2 Этап — Уметь: 
ПК-3.2 Использовать специаль-
ные компьютерные программы 
для проектирования объектов 
визуальной информации, иден-
тификации и коммуникации 
3 Этап — Владеть: 
ПК-3.3 Навыками выстраивания 
взаимоотношений с заказчиком с 
соблюдением делового этикета. 

2. ПК-4 Способен осу-
ществлять дея-
тельность по 
созданию визу-
альных эффек-
тов в анимаци-
онном кино и 
компьютерной 
графике и ор-
ганизации дея-
тельности спе-
циалистов 

1 Этап — Знать: 
ПК-4.1 Программное обеспече-
ние для разработки художе-
ственно-технического решения в 
процессе создания визуальных 
эффектов в анимационном кино 
и компьютерной графике 
2 Этап — Уметь: 
ПК-4.2 Организовывать деятель-
ность специалистов по созданию 
визуальных эффектов в анима-
ционном кино и компьютерной 
графике 
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3 Этап — Владеть: 
ПК-4.3 Навыками разработки ху-
дожественно-технического ре-
шения визуального эффекта под 
конкретную задачу проекта в 
анимационном кино и компью-
терной графике. 

4. Неумение выделить 
главное, сделать выво-
ды и обобщения. 
5. Неправильные отве-
ты на дополнительные 
вопросы. 

3. ТИПОВЫЕ КОНТРОЛЬНЫЕ ЗАДАНИЯ ИЛИ ИНЫЕ МАТЕРИАЛЫ,  
НЕОБХОДИМЫЕ ДЛЯ ОЦЕНКИ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ И (ИЛИ) ОПЫТА ДЕЯ-

ТЕЛЬНОСТИ, ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ ФОРМИРОВАНИЯ  
КОМПЕТЕНЦИЙ В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 1 ЭТАП – ЗНАТЬ 
Темы устных сообщений без сдачи текста: 
1. Изучение теоретического материала. В рамках этой темы студенты изучают обла-

сти создания различных материалов предназначенных для использования в области совре-
менной информационной среды, и применения данных материалов в актуальной дизайнер-
ской и креативной деятельности 

2. В рамках темы студенты научатся шаг за шагом создавать с вой дизайн-проект. 

2 ЭТАП – УМЕТЬ 

Индивидуальное задание: 
Полиграфия в рекламе. 
Шрифт и основы типографии. Понятие текстовой информации и обработка текстовых 

документов. Шрифтовая композиция в рекламе. Основные виды печати, которые применя-
ются в рекламе.  

 
3 ЭТАП –  ВЛАДЕТЬ 
 

Зачет 
Зачет проходит в форме презентации творческой работы. 

Примерные темы творческих работ: 
Тема 1. Интерактивный дизайн. 
Изучение теоретического материала. В рамках этой темы студенты изучают области 

создания различных материалов, предназначенных для использования в области современ-
ной информационной среды, и применения данных материалов в актуальной дизайнерской и 
креативной деятельности 

Тема 2. Создание дизайн-проекта. 
В рамках этой темы студенты научатся шаг за шагом создавать с вой дизайн-проект. 
 

4. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ, ОПРЕДЕЛЯЮЩИЕ ПРОЦЕДУРЫ ОЦЕНИВА-
НИЯ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ И (ИЛИ) ОПЫТА ДЕЯТЕЛЬНОСТИ,  

ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ ФОРМИРОВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ В ПРОЦЕССЕ 
ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 

1 ЭТАП – ЗНАТЬ 
 

Темы устных сообщений без сдачи текста: 
Критерии оценивания сообщений 
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Оценка Правильность (ошибочность) выполнения задания 

«отлично» тема доклада раскрыта полностью, составлена презентация; 
 

«хорошо» тема доклада раскрыта полностью, отсутствует презента-
ция; 

«удовлетворительно» тема раскрыта не полностью, отсутствует презентация; 

«неудовлетворительно» доклад не выполнен. 

 
2 ЭТАП – УМЕТЬ 

Индивидуальные задания 
Критерии оценивания индивидуальных заданий 

Оценка Правильность (ошибочность) выполнения задания 

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

«хорошо» все задания выполнены в полном объеме, но имеются неточ-
ности; 

«удовлетворительно» задания выполнены не в полном объеме (больше 60%) 

«неудовлетворительно» задания не выполнены 

 
3 ЭТАП – ВЛАДЕТЬ 

Зачет по дисциплине 

Критерии оценивания знаний на зачете 

«ЗАЧТЕНО» 
1. Усвоение программного материала. 
2.  Умение применять основные приемы и методы обработки информации. 
3. Выполнение практических заданий и самостоятельной работы за семестр. 
4. Точность и обоснованность выводов. 
5. Точные, полные и логичные ответы на дополнительные вопросы. 
 
«НЕЗАЧТЕНО» 
1. Незнание значительной части программного материала  
2. Невыполнение практических заданий и самостоятельной работы за семестр. 
3. Грубые ошибки при выполнении практических заданий и самостоятельной работы. 
4. Неумение выделить главное, сделать выводы и обобщения. 
5. Неправильные ответы на дополнительные вопросы. 

 
 


