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ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ

1.1. Место дисциплины в структуре основной образовательной программы:
Учебная дисциплина ОП.12. «Создание прототипов в Figma» является обязательной

частью технического цикла основной образовательной программы в соответствии с ФГОС СПО по
специальности 54.02.01 Дизайн.

1.2. Цель и планируемые результаты освоения дисциплины:
По итогам освоения курса, обучающиеся должны продемонстрировать результаты обучения,
соотнесённые с результатами освоения ООП СПО, приведенные в таблице.

Код Наименование видов деятельности и профессиональных компетенций

ОК. 1. Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности
применительно к различным контекстам

ОК. 2.
Использовать современные средства поиска, анализа и интерпретации
информации и информационные технологии для выполнения задач
профессиональной деятельности

ОК. 9. Пользоваться профессиональной документацией на государственном и
иностранном языках

В результате освоения междисциплинарного курса обучающийся должен:
Код

ПК, ОК
Умения Знания

ОК 01
ОК 02
ОК 09

— распознавать задачу и/или
проблему в профессиональном и/или
социальном контексте веб-дизайна;
— анализировать задачу и/или
проблему и выделять её составные
части при разработке веб-проекта;
— определять этапы решения задачи
при создании дизайн-макета веб-
ресурса;
— выявлять и эффективно искать
информацию, необходимую для
решения задачи и/или проблемы веб-
дизайна;
— определять задачи для поиска
информации о современных
тенденциях веб-дизайна;
— определять необходимые
источники информации
(профессиональные блоги,
портфолио, исследования);
— планировать процесс поиска
информации для разработки дизайн-
концепции;
— структурировать получаемую
информацию (анализ аналогов,
составление мудборда);

— актуальный профессиональный
и социальный контекст, в котором
приходится работать и жить
(особенности веб-дизайна в
современном мире);
— основные источники
информации и ресурсы для
решения задач и проблем в
профессиональном и/или
социальном контексте
(профессиональные сообщества,
аналитика, тренды);
— алгоритмы выполнения работ в
профессиональной и смежных
областях (этапы веб-дизайн-
проекта);
— методы работы в
профессиональной и смежных
сферах (исследование аудитории,
юзабилити-тестирование);
— номенклатуру информационных
источников, применяемых в
профессиональной деятельности
веб-дизайнера (Behance, Dprofile,
Awwwards, Dribbble, тематические
издания);
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— выделять наиболее значимое в
перечне информации для
формирования визуального решения;
— грамотно излагать свои мысли и
оформлять документы по
профессиональной тематике веб-
дизайна на государственном языке;
— составлять и оформлять
техническое задание (ТЗ), бриф и
проектную документацию для веб-
проектов в соответствии с
требованиями заказчика;
— аргументированно обосновывать и
презентовать дизайнерские решения
(выбор цветовой гаммы, типографики,
композиции, UX/UI-решений) перед
заказчиком и коллегами;

— приемы структурирования
информации при разработке
визуальных решений
(кластеризация, категоризация,
ментальные карты);
— формат оформления результатов
поиска информации для
использования в дизайн-проектах
(презентации, мудборды, брифы).
— правила оформления
документов по профессиональной
тематике веб-дизайна (структура
ТЗ, брифа, проектной
документации);
— современную
профессиональную терминологию
в области веб-дизайна и
интерфейсов на государственном
языке;
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2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ

2.1. Объем учебной дисциплины и виды учебной работы

Вид учебной работы Объем часов
Объем образовательной программы учебной дисциплины 40
в том числе:

 теоретическое обучение 0
 практические занятия (если предусмотрено) 34
 лабораторные занятия (если предусмотрено) 0
 курсовая работа (проект) (если предусмотрено) 0
 самостоятельная работа 6
 консультации 0
 промежуточная аттестация – (форма промежуточной аттестации) -
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2.2. Тематический план и содержание учебной дисциплины

Наименование разделов
и тем

Содержание учебного материала и формы организации
деятельности обучающихся

Объем
в

часах

Коды компетенций,
формированию которых
способствует элемент

программы
1 2 3 4

Раздел 1. Основы Figma и UX-проектирования 8

Тема 1.1. Введение в
Figma и UX-дизайн

Интерфейс Figma: рабочее пространство, инструменты, горячие
клавиши. Понятие UX и UI. Типы прототипов: lo-fi, mid-fi, hi-fi. Обзор
процесса проектирования (Design Thinking).

1
ОК 1, ОК 2, ОК 9

Практическое занятие №1.1: Регистрация в Figma. Знакомство с
интерфейсом. Создание первого фрейма, базовые фигуры, текст,
выравнивание.

1

Тема 1.2.
Информационная
архитектура и User Flow

Понятие информационной архитектуры. Построение User Flow и
Customer Journey Map. Методы сбора требований: интервью, опросы,
конкурентный анализ.

2
ОК 1, ОК 2, ОК 9

Практическое занятие № 1.2: Построение схемы User Flow для
мобильного приложения (онбординг + авторизация) в Figma FigJam. 2

Самостоятельная работа обучающихся: Проведение конкурентного
анализа 3 приложений по выбранной теме. Оформление в виде
таблицы.

2

Раздел 2. Wireframes и Lo-fi прототипирование 10

Тема 2.1. Создание
wireframes

Принципы создания wireframes. Базовые UI-элементы: навигация,
карточки, формы, модальные окна. Сетки и направляющие в Figma. 2 ОК 1, ОК 2, ОК 9

Практическое занятие №2.1: Создание lo-fi wireframe мобильного
приложения (5–7 экранов): главный экран, каталог, карточка товара,

2
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корзина, профиль.

Тема 2.2. Auto Layout и
компоненты

Инструмент Auto Layout: направление, отступы, адаптивность.
Создание компонентов и экземпляров. Slots и свойства компонентов. 2 ОК 1, ОК 2, ОК 9

Практическое занятие №2.2: Создание библиотеки базовых
компонентов: кнопки (с вариантами состояний), поля ввода, чипы,
иконки. Настройка Auto Layout.

2

Самостоятельная работа обучающихся: Доработка компонентной
библиотеки: добавить компонент навигационного бара и карточки с
вариантами.

2

Раздел 3. Hi-fi прототипирование и интерактивность 8

Тема 3.1. Стили и Design
System

Локальные стили: цвета, текстовые стили, эффекты. Понятие Design
System. Подключение сторонних библиотек (Material Design, iOS HIG).
Переменные (Variables) в Figma.

2
ОК 1, ОК 2, ОК 9

Практическое занятие №3.1: Оформление hi-fi версии 5 ключевых
экранов с применением собственной цветовой схемы и типографики.
Применение стилей.

2

Тема 3.2.
Интерактивный
прототип

Прототипирование в Figma: создание связей между экранами, переходы
и анимации. Smart Animate. Оверлеи и модальные окна. Презентация
прототипа.

2
ОК 1, ОК 2, ОК 9

Практическое занятие №3.2: Настройка интерактивности прототипа:
связи между экранами, Smart Animate, оверлеи для модальных окон и
боковых меню.

2

Раздел 4. Тестирование и передача в разработку 14

Тема 4.1. Юзабилити- Методы тестирования прототипов: когнитивный обход, A/B-тест.
Сценарии тестирования. Анализ результатов и итерационное

2 ОК 1, ОК 2, ОК 9
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тестирование прототипа улучшение.

Практическое занятие №4.1: Проведение юзабилити-теста прототипа
в парах по сценарию. Фиксация проблем. Доработка по результатам. 4

Тема 4.2. Передача
проекта в разработку.
Защита

Figma Dev Mode: Inspect, экспорт ресурсов, ед. измерения. Оформление
проекта: группировка, именование слоёв. Документирование дизайна.
Презентация итогового проекта.

2
ОК 1, ОК 2, ОК 9

Практическое занятие №4.2: Оформление итогового Figma-проекта:
именование слоёв, экспорт ресурсов, создание страницы передачи с
описанием компонентов.

4

Самостоятельная работа обучающихся: Подготовка презентации
итогового проекта (кейс в формате PDF: проблема — решение —
экраны — демо прототипа).

2

Консультации 0
Промежуточная аттестация (форма промежуточной аттестации) 0
Всего: 40
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3. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫУЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ

3.1. Материально-техническое обеспечение
Для реализации программы учебной дисциплины должны быть предусмотрены

следующие специальные помещения:
Специальный кабинет, оснащённый:
- оборудованием:
посадочные места по количеству обучающихся;
рабочее место преподавателя;
- техническими средствами обучения:
компьютер (ноутбук) с лицензионным программным обеспечением для преподавателя;
компьютер (ноутбук) с лицензионным программным обеспечением на каждое

посадочное место по количеству обучающихся;
мультимедийный проектор;
мультимедийный экран;
информационно-коммуникативные средства;
экранно-звуковые пособия
3.2. Информационное обеспечение реализации программы

Для реализации программы учебной дисциплины библиотечный фонд ВВГУ укомплектован
печатными и электронными изданиями.
Обучающиеся из числа инвалидов и лиц с ограниченными возможностями здоровья
обеспечены печатными и (или) электронными образовательными ресурсами в формах,
адаптированных к ограничениям их здоровья.

3.2.1. Основные печатные издания
1. Флосманн, Б. Веб-дизайн. Книга Стива Круга / Б. Флосманн; пер. с англ. — Санкт-

Петербург : Символ-Плюс, 2023. — 216 с. — Текст : электронный.
2. Купер, А. Интерфейс. Основы проектирования взаимодействия / А. Купер, Р. Рейман,

Д. Кронин. — Санкт-Петербург : Питер, 2022. — 720 с. — Текст : электронный.
3. Figma Help Center. — URL: https://help.figma.com/ (дата обращения: 01.06.2026). —

Текст : электронный.
4. Google Fonts. — URL: https://fonts.google.com/ (дата обращения: 01.06.2026). — Текст :

электронный.
5. Романычева, Э. Т. Дизайн и реклама. Компьютерные технологии / Э. Т. Романычева.

— Москва : ДМК Пресс, 2022. — 432 с. — Текст : электронный.
6. Nielsen Norman Group: UX Research & Usability. — URL: https://www.nngroup.com/

(дата обращения: 01.06.2026). — Текст : электронный.
7. Figma Community — бесплатные шаблоны и плагины. — URL:

https://www.figma.com/community (дата обращения: 01.06.2026). — Текст : электронный.
8. Хорошев, А. Н. Введение в управление проектами / А. Н. Хорошев. — Санкт-

Петербург : Питер, 2021. — 464 с. — Текст : электронный.
Электронные ресурсы
1. Awwwards — лучшие веб-сайты мира. — URL: https://www.awwwards.com/ (дата

обращения: 01.06.2026). — Текст : электронный.
2. Nielsen Norman Group. — URL: https://www.nngroup.com/ (дата обращения:

01.06.2026). — Текст : электронный.
3. Smashing Magazine. — URL: https://www.smashingmagazine.com/ (дата обращения:

01.06.2026). — Текст : электронный.
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4. КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ

4.1. Описание показателей и критериев оценки компетенций

Результаты обучения Критерии оценки Методы оценки

Знать:
актуальный профессиональный
контекст веб-дизайна;
основные источники информации
для решения задач;
алгоритмы выполнения работ в веб-
дизайне;
номенклатуру информационных
источников веб-дизайнера;
приёмы структурирования
информации;
правила оформления
профессиональной документации;
профессиональную терминологию
веб-дизайна.

Демонстрирует знание этапов
разработки веб-проекта;
грамотно применяет
профессиональную терминологию;
объясняет принципы работы в Figma;
ориентируется в источниках
информации и документации.

Устный опрос.
Защита
итогового
макета.

Уметь:
распознавать и анализировать задачи
веб-дизайна;
определять этапы решения задач;
искать и структурировать
информацию;
создавать компоненты, стили и
прототипы в Figma;
разрабатывать адаптивный макет;
оформлять документацию и
презентовать решения.

Самостоятельно анализирует задачу и
планирует работу;
создаёт консистентный Style Guide и
адаптивный макет;
оформляет профессиональную
документацию;
уверенно защищает проект с
обоснованием решений.

Защита
практических
работ.
Анализ Figma-
файла.
Оценка
презентации.

Для оценки достижения запланированных результатов обучения по дисциплине
разработаны контрольно-оценочные средства для проведения текущего контроля и
промежуточной аттестации, которые прилагаются к рабочей программе дисциплины
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1 Общие сведения

Контрольно-оценочные средства (далее – КОС) предназначены для контроля и оценки
образовательных достижений обучающихся, освоивших программу учебной дисциплины
ОП.12. «Создание прототипов в Figma»

КОС включают в себя контрольные материалы для проведения текущего контроля
успеваемости и промежуточной аттестации по дисциплине, которая проводится в форме
дифференцированного зачёта посредством сдачи индивидуальной аналитико-проектной
работы.

2 Планируемые результаты обучения по дисциплине, обеспечивающие результаты освоения
образовательной программы

Код

ОК, ПК1

Код

результата
обучения1

Наименование результата обучения1

ОК 01

У1 распознавать профессиональные задачи и проблемы в различных
контекстах деятельности

У2 работать с контурами, узлами и сегментами для точной проработки
деталей

У3 определять этапы решения профессиональных задач

У4 осуществлять поиск информации, необходимой для решения
профессиональных задач

У5 составлять план действий и определять необходимые ресурсы для
выполнения профессиональных задач

У6 рименять современные методы работы в профессиональной и смежных
сферах

У7 оценивать результаты и последствия принятых решений в
профессиональной деятельности

З1 особенности современного профессионального и социального контекста

З2 основные источники информации и ресурсы для решения
профессиональных задач

З3 алгоритмы выполнения работ в профессиональной и смежных областях

З4 современные методы работы в профессиональной деятельности

З5 структуру планирования и решения профессиональных задач

ОК 02
У8 определять задачи поиска профессиональной информации

У9 выбирать необходимые источники информации



15

У10 планировать процесс поиска информации

У11 структурировать и анализировать полученную информацию

У12 оценивать практическую значимость найденной информации

У13 оформлять результаты поиска информации

З7 основные информационные источники, применяемые в профессиональной
деятельности

З8 способы структурирования информации испытаний и оценки качества
векторной графики при воспроизведении на различных материалах

З9 форматы представления и оформления результатов поиска информации

ОК 09

У14 грамотно излагать профессиональную информацию в устной и
письменной форме;

У15 осуществлять профессиональную коммуникацию с учетом социального и
культурного контекста;

У16 составлять и оформлять техническую и проектную документацию;

У17 аргументированно обосновывать и презентовать дизайнерские решения;

У18 использовать профессиональную терминологию веб-дизайна;

З10 особенности социального и культурного контекста профессиональной
коммуникации;

З11 правила оформления документов по профессиональной тематике;
З12 принципы построения устной профессиональной коммуникации;
З13 профессиональную терминологию в области веб-дизайна.

3 Соответствие оценочных средств контролируемым результатам обучения

3.1 Средства, применяемые для оценки уровня теоретической подготовки

Краткое
наименован
ие раздела
(модуля) /
темы

дисциплины

Код
резул
ьтата
обуче
ния

Показатель2 овладения
результатами обучения

Наименование оценочного
средства и представление его в

КОС3

Текущий
контроль4

Промежуточная
аттестация4

Раздел 1. Основы Figma и UX-проектирования

Тема 1.1.
Введение в
Figma и UX-
дизайн

З1,
З2,
З3,
З4,
З12

Способность объяснить
интерфейс Figma, типы
прототипов и этапы Design
Thinking

Устный опрос
(п. 5.1),
тестирование
(п. 5.2)

Собеседование

У1,
У2,
У4,

Способность регистрироваться
в Figma, создавать фреймы,
использовать базовые

Практическая
работа №1 (п.
6.1)

Собеседование
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Краткое
наименован
ие раздела
(модуля) /
темы

дисциплины

Код
резул
ьтата
обуче
ния

Показатель2 овладения
результатами обучения

Наименование оценочного
средства и представление его в

КОС3

Текущий
контроль4

Промежуточная
аттестация4

У5 инструменты (фигуры, текст,
выравнивание)

Тема 1.2.
Информаци
онная
архитектур
а и User
Flow

З1,
З2,
З3,
З4,
З5,
З12

Способность объяснить
принципы информационной
архитектуры и методы сбора
требований

Устный опрос
(п. 5.1) Собеседование

У2,
У4,
У5,
У7,
У8,
У9,
У10,
У11,
У12,
У13,
У17

Способность строить User Flow
в FigJam, проводить
конкурентный анализ и
оформлять его в виде таблицы

Практическая
работа №2 (п.
6.1),
самостоятельна
я работа

Собеседование

Раздел 2. Wireframes и Lo-fi прототипирование

Тема 2.1.
Создание
wireframes

З2,
З3,
З4,
З12

Способность объяснить
принципы создания wireframes
и использования UI-элементов

Устный опрос
(п. 5.1) Собеседование

У1,
У2,
У4,
У5,
У6,
У10,
У17

Способность создавать lo-fi
wireframes мобильного
приложения (5–7 экранов) с
использованием сеток и UI-
элементов

Практическая
работа №2.1 (п.
6.1)

Собеседование

Тема 2.2.
Auto Layout
и
компонент
ы

З2,
З3,
З4,
З12

Способность объяснить
принципы работы Auto Layout и
создания компонентов

Устный опрос
(п. 5.1) Собеседование

У4,
У5,
У10,
У12,
У17

Способность создавать
компонентную библиотеку
(кнопки с состояниями, поля
ввода, чипы, иконки) с
применением Auto Layout

Практическая
работа №2.2 (п.
6.1),
самостоятельна
я работа

Собеседование

Раздел 3. Hi-fi прототипирование и интерактивность
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Краткое
наименован
ие раздела
(модуля) /
темы

дисциплины

Код
резул
ьтата
обуче
ния

Показатель2 овладения
результатами обучения

Наименование оценочного
средства и представление его в

КОС3

Текущий
контроль4

Промежуточная
аттестация4

Тема 3.1.
Стили и
Design
System

З1,
З2,
З3,
З4,
З12

Способность объяснить
принципы создания Design
System и использования
переменных

Устный опрос
(п. 5.1) Собеседование

У5,
У10,
У12,
У15,
У16,
У17

Способность создавать hi-fi
версию экранов, применять
цветовые и текстовые стили,
использовать Variables

Практическая
работа №3.1 (п.
6.1)

Собеседование

Тема 3.2.
Интерактив
ный
прототип

З2,
З3,
З4,
З5,
З12

Способность объяснить
принципы создания
интерактивных прототипов и
Smart Animate

Устный опрос
(п. 5.1) Собеседование

У4,
У5,
У6,
У13,
У14,
У16,
У17

Способность настраивать связи
между экранами, Smart
Animate, оверлеи для
модальных окон и боковых
меню

Практическая
работа №3.2 (п.
6.1)

Собеседование

Раздел 4. Тестирование и передача в разработку

Тема 4.1.
Юзабилити
-
тестирован
ие
прототипа

З1,
З2,
З4,
З5,
З12

Способность объяснить методы
тестирования прототипов и
анализа результатов

Устный опрос
(п. 5.1) Собеседование

У2,
У4,
У6,
У11,
У14,
У16

Способность проводить
юзабилити-тест в парах,
фиксировать проблемы и
вносить итерационные
улучшения

Практическая
работа №4.1 (п.
6.1)

Собеседование

Тема 4.2.
Передача
проекта в
разработку.
Защита

З9,
З10,
З11,
З12

Способность объяснить
принципы передачи проекта в
разработку и оформления
документации

Устный опрос
(п. 5.1) Собеседование

У12,
У13,
У14,
У15,

Способность оформлять
итоговый Figma-проект
(именование слоёв, экспорт
ресурсов, страница Handoff),

Практическая
работа №4.2 (п.
6.1), итоговый
проект (п. 6.2)

Собеседование
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Краткое
наименован
ие раздела
(модуля) /
темы

дисциплины

Код
резул
ьтата
обуче
ния

Показатель2 овладения
результатами обучения

Наименование оценочного
средства и представление его в

КОС3

Текущий
контроль4

Промежуточная
аттестация4

У16,
У17

готовить презентацию и
защищать проект

2 - для формулировки показателей использовать положения Таксономии Блума.

3 - Однотипные оценочные средства нумеруются, н-р: «Тест №2», «Контрольная работа №4».
4 - Примеры всех оценочных средств должны быть представлены в разделах 5,6.
5 - В скобках следует указать пункт разделов 5.6, в котором оно представлено.

3.2 Средства, применяемые для оценки уровня практической подготовки

Краткое
наименован
ие раздела
(модуля) /
темы

дисциплины

Код
результа

та
обучени

я

Показатель2 овладения
результатами обучения

Наименование оценочного
средства и представление его в

КОС3

Текущий
контроль4

Промежуточная
аттестация4

Раздел 1.
Основы
Figma и UX-
проектиров
ания

ОК 01,
ОК 02,
ОК 09

Способность создавать User
Flow, проводить конкурентный
анализ и оформлять результаты

Практически
е работы
№1–2,
итоговый
проект (п.
6.2)

Индивидуальны
й проект

Раздел 2.
Wireframes
и Lo-fi
прототипир
ование

ОК 01,
ОК 02,
ОК 09

Способность создавать lo-fi
wireframes, компонентную
библиотеку с Auto Layout

Практически
е работы
№2.1–2.2,
итоговый
проект (п.
6.2)

Индивидуальны
й проект

Раздел 3.
Hi-fi
прототипир
ование и
интерактив
ность

ОК 01,
ОК 02,
ОК 09

Способность создавать hi-fi
дизайн, Design System,
интерактивный прототип с
анимациями

Практически
е работы
№3.1–3.2,
итоговый
проект (п.
6.2)

Индивидуальны
й проект

Раздел 4.
Тестирован
ие и
передача в
разработку

ОК 01,
ОК 02,
ОК 09

Способность проводить
юзабилити-тестирование,
вносить итерации, оформлять
Handoff и защищать проект

Практически
е работы
№4.1–4.2,
итоговый
проект (п.
6.2)

Индивидуальны
й проект
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4 Описание процедуры оценивания

Результаты обучения по дисциплине, уровень сформированности компетенций оцениваются по
четырёх бальной шкале оценками: «отлично», «хорошо», «удовлетворительно»,
«неудовлетворительно» (по бальной системе. Максимальная сумма баллов по дисциплине равна 100
баллам.)

Текущая аттестация по дисциплине проводится с целью систематической проверки достижений
обучающихся. Объектами оценивания являются: степень усвоения теоретических знаний, уровень
овладения практическими умениями и навыками по всем видам учебной работы, качество
выполнения самостоятельной работы, учебная дисциплина (активность на занятиях, своевременность
выполнения различных видов заданий, посещаемость всех видов занятий по аттестуемой дисциплине).

При проведении промежуточной аттестации оценивается достижение студентом запланированных по
дисциплине результатов обучения, обеспечивающих результаты освоения образовательной
программы в целом. Оценка выставляется с учетом оценок, полученных при прохождении текущей
аттестации.

Критерии оценивания устного ответа

(оценочные средства: устный опрос, устный доклад, собеседование)

5 баллов - ответ показывает прочные знания основных процессов изучаемой предметной области,
отличается глубиной и полнотой раскрытия темы; владение терминологическим аппаратом; умение
объяснять сущность, явлений, процессов, событий, делать выводы и обобщения, давать
аргументированные ответы, приводить примеры; свободное владение монологической речью,
логичность и последовательность ответа; умение приводить примеры современных проблем
изучаемой области.

4 балла - ответ, обнаруживающий прочные знания основных процессов изучаемой предметной
области, отличается глубиной и полнотой раскрытия темы; владение терминологическим аппаратом;
умение объяснять сущность, явлений, процессов, событий, делать выводы и обобщения, давать
аргументированные ответы, приводить примеры; свободное владение монологической речью,
логичность и последовательность ответа. Однако допускается одна - две неточности в ответе.

3 балла – ответ, свидетельствующий в основном о знании процессов изучаемой предметной области,
отличающийся недостаточной глубиной и полнотой раскрытия темы; знанием основных вопросов
теории; слабо сформированными навыками анализа явлений, процессов, недостаточным умением
давать аргументированные ответы и приводить примеры; недостаточно свободным владением
монологической речью, логичностью и последовательностью ответа. Допускается несколько ошибок
в содержании ответа; неумение привести пример развития ситуации, провести связь с другими
аспектами изучаемой области.

2 балла – ответ, обнаруживающий незнание процессов изучаемой предметной области,
отличающийся неглубоким раскрытием темы; незнанием основных вопросов теории,
несформированными навыками анализа явлений, процессов; неумением давать аргументированные
ответы, слабым владением монологической речью, отсутствием логичности и последовательности.
Допускаются серьезные ошибки в содержании ответа; незнание современной проблематики
изучаемой области.

Критерии оценивания тестового задания
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Оценка Отлично Хорошо Удовлетворительно Неудовлетворительно

Количество
правильных
ответов

91 % и ≥ от 81% до
90,9 % не менее 70% менее 70%

Критерии выставления оценки студенту на зачете/ экзамене

(оценочные средства: устный опрос в форме ответов на вопросы билетов, устный опрос в форме
собеседования, выполнение письменных разноуровневых задач и заданий, комплексная расчетно-
графическая работа, творческое задание, кейс-задача, портфолио, проект и т.п.)

Оценка по

промежуточной аттестации
Характеристика качества сформированности

компетенций

«отлично»

Студент демонстрирует сформированность
компетенций на продвинутом уровне:
обнаруживает систематическое и глубокое
знание материала, умеет тесно увязывать теорию
с практикой, свободно справляется с задачами,
владеет разносторонними навыками выполнения
практических задач.

«хорошо»

Студент демонстрирует сформированность
компетенций на базовом уровне: основные
знания и умения освоены, но допускаются
незначительные ошибки, неточности.

«удовлетворительно»

Студент демонстрирует сформированность
компетенций на пороговом уровне: имеет знания
только основного материала, в ходе контрольных
мероприятий допускает значительные ошибки,
испытывает затруднения при выполнении
практических работ.

«неудовлетворительно»

Студент демонстрирует сформированность
компетенций на уровне ниже порогового:
выявляется полное или практически полное
отсутствие знаний значительной части
программного материала, умения и навыки не
сформированы.
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5. Примеры оценочных средств для проведения текущей аттестации

5.1. Вопросы для устного опроса
Раздел 1. Основы Figma и UX-проектирования

̶ Что такое Figma и для каких задач она используется?
̶ Какие типы прототипов существуют (lo-fi, mid-fi, hi-fi)? В чём их отличия?
̶ Что такое Design Thinking? Опишите основные этапы.
̶ Что такое информационная архитектура? Зачем она нужна?
̶ Что такое User Flow? Как он строится?
̶ Какие методы сбора требований к продукту вы знаете?
̶ Что такое Customer Journey Map? Из каких этапов она состоит?
Раздел 2. Wireframes и Lo-fi прототипирование
̶ Что такое вайрфрейм (wireframe)? Чем он отличается от прототипа?
̶ Какие базовые UI-элементы используются при создании wireframes?
̶ Что такое Auto Layout? Как он работает в Figma?
̶ Какие настройки Auto Layout вы знаете (направление, отступы, распределение)?
̶ Что такое компонент в Figma? Чем он отличается от экземпляра?
̶ Что такое Slots в компонентах Figma? Для чего они нужны?
̶ Какие состояния кнопок вы знаете (Default, Hover, Active, Disabled, Focus)?
Раздел 3. Hi-fi прототипирование и интерактивность
̶ Что такое Design System? Из каких элементов она состоит?
̶ Что такое локальные стили в Figma? Какие типы стилей существуют?
̶ Что такое Variables в Figma? Как они применяются?
̶ Как подключить стороннюю библиотеку (Material Design, iOS HIG) в Figma?
̶ Как создать интерактивный прототип в Figma?
̶ Что такое Smart Animate? Как он работает?
̶ Что такое оверлей (Overlay) в Figma? Для чего он используется?
̶ Как презентовать прототип в Figma?
Раздел 4. Тестирование и передача в разработку
̶ Какие методы тестирования прототипов вы знаете?
̶ Что такое когнитивный обход (cognitive walkthrough)?
̶ Что такое A/B-тестирование в контексте дизайна?
̶ Как анализировать результаты юзабилити-тестирования?
̶ Что такое Figma Dev Mode? Для чего он используется?
̶ Как правильно организовать файл в Figma для передачи разработчику?
̶ Какие форматы экспорта ресурсов поддерживает Figma?
̶ Что должно быть в презентации дизайн-проекта?
5.2. Примерный тест по дисциплине
1. Что такое Figma?
а) Графический редактор для работы с растровой графикой
б) Векторный редактор и инструмент для прототипирования интерфейсов
(верный)
в) Программа для видеомонтажа
г) Текстовый редактор
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2. Какой из перечисленных типов прототипов является самым детализированным?
а) Lo-fi
б) Mid-fi
в) Hi-fi (верный)
г) Все одинаковы
3. Что такое User Flow?
а) Готовый макет сайта
б) Схема пути пользователя по продукту (верный)
в) Цветовая схема
г) Техническое задание
4. Какой инструмент в Figma используется для создания адаптивных макетов?
а) Pen Tool
б) Auto Layout (верный)
в) Shape Tools
г) Text Tool
5. Что такое компонент в Figma?
а) Элемент, который можно повторно использовать (верный)
б) Инструмент для рисования
в) Цветовая схема
г) Формат файла
6. Какой тип стиля используется для сохранения цветов в Figma?
а) Text Style
б) Color Style (верный)
в) Effect Style
г) Grid Style
7. Что такое Smart Animate в Figma?
а) Тип шрифта
б) Функция для автоматической анимации переходов между фреймами (верный)
в) Инструмент для рисования
г) Плагин для цветокоррекции
8. Какой документ регулирует требования к оформлению дизайн-проекта?
а) Трудовой кодекс
б) ГОСТ Р 7.0.100-2018 (верный)
в) Устав ВВГУ
г) Налоговый кодекс
9. Что такое Design System?
а) Готовый сайт
б) Система дизайн-элементов и правил их использования (верный)
в) Техническое задание
г) Набор иконок
10. Что такое вайрфрейм (wireframe)?
а) Полноцветный макет сайта
б) Схематичный набросок структуры страницы (верный)
в) Готовый сайт
г) Техническое задание
11. Какой метод используется для тестирования прототипа?
а) Когнитивный обход (верный)
б) Монтаж видео
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в) 3D-моделирование
г) Программирование
12. Какой формат экспорта рекомендуется для иконок в веб-дизайне?
а) JPEG
б) PNG
в) SVG (верный)
г) BMP
13. Какое расширение имеет файл проекта в Figma?
а) .aep
б) .fig (верный)
в) .psd
г) .ai
14. Что такое оверлей (Overlay) в Figma?
а) Инструмент для рисования
б) Всплывающий слой поверх основного экрана (верный)
в) Тип шрифта
г) Плагин для экспорта
15. Что такое Variables в Figma?
а) Инструмент для создания анимаций
б) Переменные для хранения значений (цвета, числа, строки) (верный)
в) Тип шрифта
г) Формат файла
Ключи к тесту: 1-б, 2-в, 3-б, 4-б, 5-а, 6-б, 7-б, 8-б, 9-б, 10-б, 11-а, 12-в, 13-б, 14-б, 15-б.

6. Примеры оценочных средств для проведения промежуточной аттестации

6.1. Примерный список тем для практических проектов (текущий контроль)

Практическая работа № 1. Регистрация в Figma. Знакомство с интерфейсом. Создание
первого фрейма.

Обучающиеся регистрируются в Figma с использованием учебной почты и создают
новый проект с названием по шаблону «ФИО_студента_ОП.12_ПР1». В ходе работы они
знакомятся с интерфейсом редактора: панелью инструментов, слоями, рабочей областью и
свойствами объектов. Задание включает создание двух фреймов — мобильного (375×812 px)
и десктопного (1440×1024 px), — а также использование базовых инструментов: Rectangle,
Ellipse, Line, Text и Pen для создания фигур с заливкой и обводкой. Завершающим этапом
является выравнивание всех элементов и предоставление ссылки на файл для проверки.

Практическая работа № 2. Построение схемы User Flow для мобильного приложения в
FigJam.

Обучающиеся выбирают тему мобильного приложения из предложенного списка
(доставка еды, фитнес-трекер, интернет-магазин, онлайн-образование) и создают доску в
FigJam. Необходимо определить не менее трёх ключевых сценариев использования,
включающих онбординг, регистрацию, основной пользовательский путь и завершающие
действия. Схема User Flow строится с использованием прямоугольников для экранов, ромбов
для точек принятия решения и стрелок для переходов. Все элементы должны быть подписаны.
Результат оформляется в виде скриншота или экспортируется в PDF.
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Практическая работа № 2.1. Создание lo-fi wireframe мобильного приложения.
На основе разработанного User Flow обучающиеся создают низкодетализированные

прототипы для 5–7 экранов мобильного приложения с использованием сетки 375×812 px.
Каждый экран должен содержать заголовок, базовые UI-элементы (кнопки, поля ввода,
карточки, навигацию) и схематичное расположение контента в виде прямоугольников вместо
изображений. Работа выполняется исключительно в чёрно-белой гамме без использования
реальных текстов — только заглушки. Все экраны оформляются на отдельной странице «Lo-
fi» в Figma-проекте.

Практическая работа № 2.2. Создание библиотеки базовых компонентов.
В отдельной странице «Components» Figma-проекта обучающиеся создают библиотеку

компонентов, включающую кнопки трёх типов (Primary, Secondary, Ghost) с состояниями
Default, Hover, Active и Disabled, поля ввода с состояниями Default, Focus, Error, Success и
Disabled, чипы, навигационный бар, карточку товара и набор базовых иконок. Для каждого
компонента настраивается Auto Layout с указанием направления, отступов, промежутков и
распределения. Кнопки объединяются в Variants. Все компоненты организуются в сетку с
названиями и описаниями.

Практическая работа № 3.1. Оформление hi-fi версии 5 ключевых экранов с
применением стилей.

На основе lo-fi wireframes обучающиеся разрабатывают высокодетализированный
дизайн пяти ключевых экранов: главного, каталога, карточки детального просмотра, корзины
и профиля. Создаются Color Styles (не менее 10 цветов, включая Primary, Secondary, Accent,
Neutral и Semantic), Text Styles (не менее 6 стилей для заголовков и текста), Effect Styles (тени,
blur) и Variables для светлой темы. Все созданные стили применяются к элементам экранов.
Оформляется отдельная страница «Design System» с демонстрацией всех стилей и
компонентов.

Практическая работа № 3.2. Настройка интерактивности прототипа.
На основе hi-fi экранов обучающиеся создают интерактивный прототип в режиме

Prototype, настраивая связи между экранами для всех сценариев из User Flow. Реализуются
Smart Animate для переходов между онбординг-экранами, открытия и закрытия бургер-меню
и появления карточек с анимацией. Создаются оверлеи для модального окна и бокового меню.
Настраиваются состояния элементов: Hover для кнопок и Tap/Click для интерактивных
элементов. Проверяется работоспособность всех переходов, и прототип оформляется для
презентации в режиме Presentation.

Практическая работа № 4.1. Проведение юзабилити-теста прототипа в парах.
Доработка по результатам.

Обучающиеся разбиваются на пары, где один выступает в роли модератора, а другой
— тестировщика. Разрабатывается сценарий тестирования с пятью задачами (регистрация,
поиск товара, добавление в корзину, оформление заказа, поиск истории заказов). Проводится
тестирование продолжительностью 10–15 минут на каждого участника с фиксацией всех
проблем в карте наблюдений с указанием экрана, проблемы, серьёзности и предложенного
решения. Затем роли меняются. На основе собранных данных составляется список
приоритетных правок по матрице «влияние/усилие», вносятся минимум три улучшения в
прототип, и оформляется отчёт о тестировании.
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Практическая работа № 4.2. Оформление итогового Figma-проекта: именование слоёв,
экспорт ресурсов, страница передачи.

Обучающиеся приводят Figma-проект к состоянию, готовому для передачи
разработчику. Создаются страницы: Research, User Flow, Lo-fi, Components, Design System,
Hi-fi, Prototype и Handoff. Все фреймы и слои переименовываются по системе,
неиспользуемые элементы удаляются. Иконки экспортируются в формате SVG, изображения
— в PNG (@1x и @2x) с понятными именами. На странице Handoff добавляются аннотации к
сложным элементам с указанием размеров, отступов, цветовых кодов, типографики и
состояний элементов. Создаётся спецификация компонентов и экранов. Файл
подготавливается к передаче с установкой прав доступа «Anyone with the link can view».

6.2. Примерный список тем для итогового проекта (дифференцированный зачёт)

Тема 1. Мобильное приложение для доставки еды
Разработать интерактивный прототип мобильного приложения для доставки еды.

Ключевые экраны: онбординг, главный с категориями, карточка ресторана/блюда, корзина,
оформление заказа, профиль.

Тема 2. Мобильное приложение для фитнес-трекера
Разработать интерактивный прототип мобильного приложения для фитнес-трекера.

Ключевые экраны: онбординг, главный с активностями, статистика, планы тренировок,
профиль.

Тема 3. Мобильное приложение для интернет-магазина одежды
Разработать интерактивный прототип мобильного приложения интернет-магазина

одежды. Ключевые экраны: онбординг, главный с категориями, каталог с фильтрацией,
карточка товара, корзина, оформление заказа.

Тема 4. Мобильное приложение для онлайн-образования
Разработать интерактивный прототип мобильного приложения для онлайн-

образования. Ключевые экраны: онбординг, главный с курсами, карточка курса, видеоплеер,
прогресс, профиль.

Тема 5. Веб-сайт-портфолио дизайнера
Разработать интерактивный прототип веб-сайта-портфолио (десктоп + мобайл).

Ключевые страницы: главная с проектами, страница проекта, страница «О себе», контакты.

6.3. Пример билета для дифференцированного зачёта
Билет № 1
Что такое информационная архитектура и User Flow? Как они помогают в проектировании
интерфейсов?
Опишите процесс создания интерактивного прототипа в Figma: от идеи до готового
прототипа.
Практическое задание: Продемонстрируйте создание компонента кнопки с тремя
состояниями (Default, Hover, Disabled) в Figma.
Билет № 2
Что такое Auto Layout и компоненты в Figma? Как они связаны между собой?
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Как проводится юзабилити-тестирование прототипа? Какие методы используются для
анализа результатов?
Практическое задание: Продемонстрируйте настройку анимации Smart Animate между двумя
экранами прототипа.
Билет № 3
Что такое Design System? Из каких элементов она состоит и как создаётся в Figma?
Как подготовить Figma-проект к передаче в разработку? Что такое Handoff и Dev Mode?
Практическое задание: Продемонстрируйте оформление страницы Handoff с аннотациями
для разработчика в Figma.
Билет № 4
В чём отличие lo-fi прототипа от hi-fi? На каких этапах проектирования они используются?
Какие методы сбора требований к продукту вы знаете? Как они применяются в UX-дизайне?
Практическое задание: Продемонстрируйте настройку оверлея (модального окна) в Figma.
Билет № 5
Что такое Customer Journey Map и как она строится? Приведите пример.
Как проводится конкурентный анализ? Какие критерии включаются в таблицу анализа?
Практическое задание: Продемонстрируйте создание и применение Color Styles и Text Styles
в Figma.
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