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1. 
ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ПРИМЕРНОЙ РАБОЧЕЙ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ «ОП.12 UI/UX И ПРОТОТИПИРОВАНИЕ»

1.1. Место дисциплины в структуре основной образовательной программы: 
Учебная дисциплина ОП.12 «UI/UX и прототипирование» является обязательной частью социально-гуманитарного цикла примерной образовательной программы в соответствии с ФГОС СПО по специальности 54.02.01 Дизайн (по отраслям). 
Особое значение дисциплина имеет при формировании и развитии ОК 01, ОК 02, ОК 09

1.2. Цель и планируемые результаты освоения дисциплины:
В рамках программы учебной дисциплины обучающимися осваиваются умения и знания
	Код
ПК, ОК
	Умения
	Знания

	ОК 01
ОК 02
ОК 09
(из ПООП соответствующей профессии)
	Уметь:
распознавать задачу и/или проблему в профессиональном и/или социальном контексте; анализировать задачу и/или проблему и выделять её составные части; определять этапы решения задачи; выявлять и эффективно искать информацию, необходимую для решения задачи и/или проблемы;
составить план действия; определить необходимые ресурсы;
владеть актуальными методами работы в профессиональной и смежных сферах; реализовать составленный план; оценивать результат и последствия своих действий (самостоятельно или с помощью наставника);
применять средства информационных технологий для решения профессиональных задач; использовать современное программное обеспечение

	Знать:
актуальный профессиональный и социальный контекст, в котором приходится работать и жить; основные источники информации и ресурсы для решения задач и проблем в профессиональном и/или социальном контексте;
алгоритмы выполнения работ в профессиональной и смежных областях; методы работы в профессиональной и смежных сферах; структуру плана для решения задач; порядок оценки результатов решения задач профессиональной деятельности;
современные средства и устройства информатизации; порядок их применения и программное обеспечение в профессиональной деятельности.





2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
2.1. Объем учебной дисциплины и виды учебной работы
	Вид учебной работы
	Объем в часах

	Объем образовательной программы учебной дисциплины
	44

	в т.ч. в форме практической подготовки
	40

	в т. ч.:

	теоретическое обучение
	-

	практические занятия
	40

	Самостоятельная работа*
	4

	Промежуточная аттестация
	**
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2.2. Тематический план и содержание учебной дисциплины 
	Наименование разделов и тем
	Содержание учебного материала, практические работы, самостоятельная работа обучающихся
	Объем часов
	Коды компетенций, формированию которых способствует элемент программы

	1
	2
	3
	4

	Тема 1.1 Основы UI/UX-дизайна
	Содержание учебного материала 
	14
	ОК 01, ОК 02, ОК 09

	
	Введение в UI/UX
	2
	

	
	Основы проектирования интерфейсов
	2
	

	
	Методологии проектирования
	2
	

	
	 В том числе практических занятий
	8
	

	
	Практическое занятие № 1. Знакомство с инструментами
	2
	

	
	Практическое занятие № 2. Основы UI-дизайна
	2
	

	
	Практическое занятие № 3. Прототипирование
	2
	

	
	Практическое занятие № 4. Пользовательские исследования
	2
	

	Тема 1.2 Инструменты и технологии
	Содержание учебного материала
	12
	ОК 01, ОК 02, ОК 09

	
	Инструменты прототипирования
	
2

	

	
	Основы взаимодействия
	
	

	
	Стандарты и нормы
	
	

	
	 В том числе практических занятий
	10
	

	
	Практическое занятие № 5. Проектирование мобильных интерфейсов
	2
	

	
	Практическое занятие № 6. Создание UI-кита
	2
	

	
	Практическое занятие № 7. Анимация интерфейсов
	2
	

	
	Практическое занятие № 9. Тестирование
	2
	

	
	Практическое занятие № 10. Проектная работа
	2
	

	Тема 1.3 Практическое применение
	  Содержание учебного материала
	4
	ОК 01, ОК 02, ОК 09

	
	Проектирование интерфейсов
	2
	

	
	В том числе практических занятий
	2
	

	
	Практическое занятие № 11. Итоговый проект
	2
	

	
	Самостоятельная работа обучающихся
	*
	

	  Промежуточная аттестация
	**
	

	  Всего
	44
	




3. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
 
3.1. Для реализации программы учебной дисциплины должны быть предусмотрены следующие специальные помещения:
Лаборатория дизайна, оснащённая оборудованием и техническими средствами обучения:
            стол, стул преподавателя;
            стол, стулья для обучающихся (по кол-ву обучающихся в группе); 
            доска;
            компьютер;
            многофункциональное устройство HP (МФУ HP);
            проектор;
            экран;
            шкафы, тумбы;
            наглядные пособия;
раздаточные материалы. 
3.2. Информационное обеспечение реализации программы
Для реализации программы библиотечный фонд образовательной организации должен иметь печатные и/или электронные образовательные и информационные ресурсы, рекомендованные ФУМО, для использования в образовательном процессе. При формировании библиотечного фонда образовательной организацией выбирается не менее одного издания из перечисленных ниже печатных изданий и (или) электронных изданий в качестве основного, при этом список, по согласованию с ФУМО, может быть дополнен новыми изданиями.

3.2.1. Основная литература

1. Норман Д. Дизайн привычных вещей. — М.: Манн, Иванов и Фербер, 2022.
2. Яблонски Дж. Законы UX-дизайна. — СПб.: БХВ-Петербург, 2022.
3. Кофлер А. Живая типографика. — М.: Index Market, 2012.
4. Папанек В. Дизайн для реального мира. — М.: Д. Аронов, 2008.

3.2.3. Дополнительные источники 
1. Канеман Д. Думай медленно… решай быстро. — М.: АСТ, 2018.
2. Раскин Дж. Интерфейс: новые направления в проектировании компьютерных систем. — СПб.: Символ-Плюс, 2



4. КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ
 
	Результаты обучения
	Критерии оценки
	Методы оценки

	Перечень знаний, осваиваемых в рамках дисциплины:
основные принципы и концепции UI/UX-дизайна;
методы исследования пользовательского опыта;
инструменты прототипирования и проектирования интерфейсов;
основы композиции, типографики и цветовой теории в контексте UI/UX;
принципы адаптивного дизайна и кроссплатформенной разработки;
методики тестирования и оценки пользовательских интерфейсов;
стандарты и гайдлайны проектирования интерфейсов;
современные тенденции в области UI/UX-дизайна.
	Характеристики демонстрируемых знаний, которые могут быть проверены:
проводить исследования целевой аудитории;
создавать прототипы различной степени детализации;
разрабатывать пользовательские интерфейсы с учетом требований UX;
применять современные инструменты проектирования;
проводить тестирование интерфейсов и анализировать результаты;
создавать документацию по интерфейсам;
работать с обратной связью от пользователей;
оптимизировать интерфейсы на основе полученных данных.
	Семинар
Выполнение проекта
Наблюдение за выполнением практического задания. (деятельностью студента)
Оценка выполнения практического задания (работы)




9

