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Фонд оценочных средств (ФОС) является приложением к рабочей программе преддипломной практики по специальности 54.02.01 «Дизайн (по отраслям)» и представляет собой совокупность контрольно-измерительных материалов и методов их использования, предназначенных для измерения уровня достижения студентом установленных результатов обучения.
В результате освоения программы преддипломной практики обучающийся должен обладать предусмотренными ФГОС по специальности 54.02.01 «Дизайн (по отраслям)» следующими умениями, знаниями:

Таблица 1 – Профессиональные компетенции
	Код и наименование
профессиональной компетенции
	Показатели освоения профессиональной компетенции

	ПК 1.1.
Разрабатывать
техническое задание
согласно
требованиям
заказчика
	Практический опыт:
Разрабатывать алгоритм решения поставленной задачи и реализовывать его средствами автоматизированного
проектирования.

	
	Умения:
Формировать алгоритмы разработки программных модулей в соответствии с техническим заданием.
Оформлять документацию на программные средства. Оценка сложности алгоритма.

	
	Знания:
Основные этапы разработки программного обеспечения.
Основные принципы технологии структурного и объектно- ориентированного программирования.
Актуальная нормативно-правовая база в области документирования алгоритмов.

	ПК 1.2. Проводить
предпроектный анализ
для разработки дизайн-
проектов.
	Практический опыт:
Разрабатывать код программного продукта на основе готовой спецификации на уровне модуля.
Разрабатывать мобильные приложения.

	
	Умения:
Создавать программу по разработанному алгоритму как отдельный модуль.
Оформлять документацию на программные средства.
Осуществлять разработку кода программного модуля на языках

	
	низкого уровня и высокого уровней в том числе для мобильных
платформ.

	
	Знания:
Основные этапы разработки программного обеспечения.
Основные принципы технологии структурного и объектно- ориентированного программирования.
Знание API современных мобильных операционных систем.

	ПК 1.3.
Осуществлять
процесс
дизайнерского
проектирования с
применением
специализированных
компьютерных
программ 
	Практический опыт:
Использовать инструментальные средства на этапе отладки программного продукта.
Проводить тестирование программного модуля по определенному сценарию.

	
	Умения:
Выполнять отладку и тестирование программы на уровне модуля. Оформлять документацию на программные средства.
Применять инструментальные средства отладки программного обеспечения.

	
	Знания: Основные принципы отладки и тестирования программных продуктов.
Инструментарий отладки программных продуктов.

	ПК 1.4. Производить
расчеты технико-
экономического
обоснования
предлагаемого
проекта.
	Практический опыт:
Проводить тестирование программного модуля по определенному сценарию.
Использовать инструментальные средства на этапе тестирования программного продукта.

	
	Умения:
Выполнять отладку и тестирование программы на уровне модуля. Оформлять документацию на программные средства.

	
	Знания:
Основные виды и принципы тестирования программных продуктов.

	ПК 2.1. Разрабатывать технологическую карту изготовления изделия.
	Практический опыт:
Анализировать алгоритмы, в том числе с применением инструментальных средств.
Осуществлять рефакторинг и оптимизацию программного кода.

	
	Умения:
Выполнять оптимизацию и рефакторинг программного кода. Работать с системой контроля версий.

	
	Знания:
Способы оптимизации и приемы рефакторинга. Инструментальные средства анализа алгоритма.
Методы организации рефакторинга и оптимизации кода. Принципы работы с системой контроля версий.

	ПК 2.2 Выполнять технические чертежи.
	Практический опыт:
Разрабатывать мобильные приложения.

	
	Умения:
Осуществлять разработку кода программного модуля на современных языках программирования.
Оформлять документацию на программные средства.

	
	Знания:
Основные этапы разработки программного обеспечения.
Основные принципы технологии структурного и объектно-

	
	ориентированного программирования.

	ПК 2.3 Выполнять экспериментальные образцы объекта дизайна или его отдельные
элементы
в макете или материале в соответствии с техническим заданием (описанием).
	Практический опыт:
Разрабатывать и оформлять требования к программным модулям по предложенной документации.
Разрабатывать тестовые наборы (пакеты) для программного модуля.
Разрабатывать тестовые сценарии программного средства. Инспектировать разработанные программные модули на предмет соответствия стандартам кодирования.

	
	Умения:
Анализировать проектную и техническую документацию.
Использовать специализированные графические средства построения и анализа архитектуры программных продуктов.
Организовывать заданную интеграцию модулей в программные средства на базе имеющейся архитектуры и автоматизации бизнес-процессов.
Определять источники и приемники данных.
Проводить сравнительный анализ. Выполнять отладку, используя методы и инструменты условной компиляции (классы Debug и Trace).
Оценивать размер минимального набора тестов.
Разрабатывать тестовые пакеты и тестовые сценарии.
Выявлять ошибки в системных компонентах на основе спецификаций.

	
	Знания:
Модели процесса разработки программного обеспечения.
Основные	принципы	процесса	разработки программного обеспечения.
Основные подходы к интегрированию программных модулей. Виды и варианты интеграционных решений.
Современные технологии и инструменты интеграции. Основные протоколы доступа к данным.
Методы	и	способы	идентификации	сбоев	и ошибок	при интеграции приложений.
Методы отладочных классов.
Стандарты качества программной документации.
Основы организации инспектирования и верификации.
Встроенные	и	основные	специализированные инструменты анализа качества программных продуктов.
Графические	средства	проектирования	архитектуры программных продуктов.
Методы организации работы в команде разработчиков.

	ПК 2.4 Доводить опытные образцы промышленной продукции до соответствия
технической документации.
	Практический опыт:
Интегрировать модули в программное обеспечение. Отлаживать программные модули.
Инспектировать разработанные программные модули на предмет соответствия стандартам кодирования.

	
	Умения:
Использовать выбранную систему контроля версий.
Использовать	методы для получения кода	с заданной функциональностью и степенью качества.
Организовывать заданную интеграцию модулей в программные

	
	средства на базе имеющейся архитектуры и автоматизации бизнес-процессов.
Использовать различные транспортные протоколы и стандарты форматирования сообщений.
Выполнять тестирование интеграции.
Организовывать постобработку данных.
Создавать классы- исключения на основе базовых классов. Выполнять	ручное	и	автоматизированное	тестирование программного модуля.
Выявлять ошибки в	системных компонентах на	основе спецификаций.
Использовать приемы работы в системах контроля версий.

	
	Знания:
Модели процесса разработки программного обеспечения.
Основные	принципы	процесса	разработки программного обеспечения.
Основные подходы к интегрированию программных модулей. Основы верификации программного обеспечения.
Современные технологии и инструменты интеграции. Основные протоколы доступа к данным.
Методы	и	способы	идентификации	сбоев	и ошибок при интеграции приложений.
Основные методы отладки.
Методы и схемы обработки исключительных ситуаций.
Основные методы и виды тестирования программных продуктов. Стандарты качества программной документации.
Основы организации инспектирования и верификации.
Приемы работы с инструментальными средствами тестирования и отладки.
Методы организации работы в команде разработчиков.

	ПК 2.5 Разрабатывать эталон (макет в масштабе) изделия.
	Практический опыт:
Отлаживать программные модули.
Инспектировать разработанные программные модули на предмет соответствия стандартам кодирования.

	
	Умения:
Использовать выбранную систему контроля версий.
Использовать	методы	для	получения	кода	с заданной функциональностью и степенью качества.
Анализировать проектную и техническую документацию.
Использовать инструментальные средства отладки программных продуктов.
Определять источники и приемники данных. Выполнять тестирование интеграции.
Организовывать постобработку данных.
Использовать приемы работы в системах контроля версий. Выполнять отладку, используя методы и инструменты условной компиляции.
Выявлять	ошибки	в	системных	компонентах	на основе спецификаций.

	
	Знания:
Модели процесса разработки программного обеспечения.
Основные	принципы	процесса	разработки программного 
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	обеспечения.
Основные подходы к интегрированию программных модулей. Основы верификации и аттестации программного обеспечения.
Методы	и	способы	идентификации	сбоев	и ошибок при интеграции приложений.
Основные методы отладки.
Методы и схемы обработки исключительных ситуаций.
Приемы работы с инструментальными средствами тестирования и отладки.
Стандарты качества программной документации.
Основы организации инспектирования и верификации.
Встроенные	и	основные	специализированные инструменты анализа качества программных продуктов.
Методы организации работы в команде разработчиков.

	ПК 3.1. Контролировать промышленную продукцию и предметно-пространственные
комплексы на предмет соответствия требованиям стандартизации и
сертификации.
	Практический опыт:
Разрабатывать тестовые наборы (пакеты) для программного модуля.
Разрабатывать тестовые сценарии программного средства. Инспектировать разработанные программные модули на предмет соответствия стандартам кодирования.

	
	Умения:
Использовать выбранную систему контроля версий. Анализировать проектную и техническую документацию. Выполнять тестирование интеграции.
Организовывать постобработку данных.
Использовать приемы работы в системах контроля версий. Оценивать размер минимального набора тестов.
Разрабатывать тестовые пакеты и тестовые сценарии.
Выполнять	ручное	и	автоматизированное	тестирование программного модуля.
Выявлять	ошибки	в	системных	компонентах	на основе спецификаций.

	
	Знания:
Модели процесса разработки программного обеспечения.
Основные	принципы	процесса	разработки программного обеспечения.
Основные подходы к интегрированию программных модулей. Основы верификации и аттестации программного обеспечения.
Методы	и	способы	идентификации	сбоев	и ошибок при интеграции приложений.
Методы и схемы обработки исключительных ситуаций.
Основные методы и виды тестирования программных продуктов. Приемы работы с инструментальными средствами тестирования и отладки.
Стандарты качества программной документации.
Основы организации инспектирования и верификации.
Встроенные	и	основные	специализированные инструменты анализа качества программных продуктов.
Методы организации работы в команде разработчиков.

	ПК 3.2.
Осуществлять авторский надзор за реализацией дизайнерских решений при изготовлении и доводке опытных образцов промышленной продукции,
воплощением предметно- пространственных комплексов
	Практический опыт:
Инспектировать разработанные программные модули на предмет соответствия стандартам кодирования.

	
	Умения:
Использовать выбранную систему контроля версий.
Использовать	методы	для	получения	кода	с заданной функциональностью и степенью качества.
Анализировать проектную и техническую документацию. Организовывать постобработку данных.
Приемы работы в системах контроля версий.
Выявлять	ошибки	в	системных	компонентах	на основе спецификаций.

	
	Знания:
Модели процесса разработки программного обеспечения.
Основные	принципы	процесса	разработки программного обеспечения.
Основные подходы к интегрированию программных модулей. Основы верификации и аттестации программного обеспечения. Стандарты качества программной документации.
Основы организации инспектирования и верификации.
Встроенные	и	основные	специализированные инструменты анализа качества программных продуктов.
Методы организации работы в команде разработчиков.

	ПК 4.1. Планировать работу коллектива
	Практический опыт:
Выполнять	инсталляцию,	настройку	и	обслуживание программного обеспечения компьютерных систем.
Настройка отдельных компонентов программного обеспечения компьютерных систем.

	
	Умения:
Подбирать	и	настраивать	конфигурацию программного обеспечения компьютерных систем.
Проводить	инсталляцию	программного обеспечения компьютерных систем.
Производить настройку отдельных компонент программного обеспечения компьютерных систем.

	
	Знания:
Основные	методы	и	средства	эффективного анализа функционирования программного обеспечения.
Основные виды работ на этапе сопровождения ПО.



	ПК 4.2. Составлять конкретные технические задания для реализации дизайн-проекта на
основе технологических карт
	Практический опыт:
Измерять	эксплуатационные	характеристики	программного обеспечения компьютерных систем на соответствие требованиям.

	
	Умения:
Измерять и анализировать эксплуатационные характеристики качества программного обеспечения.

	
	Знания:
Основные	методы	и	средства	эффективного анализа функционирования программного обеспечения.
Основные	принципы	контроля	конфигурации	и поддержки целостности конфигурации ПО.

	ПК 4.3. Контролировать сроки и качество выполненных заданий
	Практический опыт:
Модифицировать	отдельные	компоненты	программного обеспечения в соответствии с потребностями заказчика.
Выполнение	отдельных	видов	работ	на	этапе	поддержки программного обеспечения компьютерных систем.

	
	Умения:
Определять направления модификации программного продукта. Разрабатывать и настраивать программные модули программного продукта.
Настраивать	конфигурацию	программного обеспечения компьютерных систем.

	
	Знания:
Основные	методы	и	средства	эффективного анализа функционирования программного обеспечения.

	ПК 4.4. Осуществлять приём и сдачу работы в соответствии с техническим заданием.
	Практический опыт:
Обеспечивать защиту программного обеспечения компьютерных систем программными средствами.

	
	Умения:
Использовать	методы	защиты	программного обеспечения компьютерных систем.
Анализировать риски и характеристики качества программного обеспечения.
Выбирать и использовать методы и средства защиты компьютерных систем программными и аппаратными средствами.

	
	Знания:
Основные средства и методы защиты компьютерных систем программными и аппаратными средствами.



ПАСПОРТ ФОНДА ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ
по программе производственной преддипломной практики

1.1. Основные сведения о дисциплине:
Общая трудоемкость дисциплины составляет 144 академических часа (4 недель)

	
Вид работы
	Трудоемкость,
академических часов

	Общая трудоѐмкость
	144

	Контактная работа
	144

	Промежуточная аттестация
	диф. зачет



2. КОНТРОЛЬНЫЕ ЗАДАНИЯ И ИНЫЕ МАТЕРИАЛЫ ОЦЕНКИ
знаний, умений, навыков и (или) опыта деятельности, характеризующие этапы формирования компетенций в процессе освоения программы преддипломной практики

Проверочный материал по итогам прохождения практики

1. Путѐвка с отметками о прибытии на место практики и убытии, скреплѐнная печатями организации, в котором пройдена практика.
2. Заполненный дневник преддипломной практики за каждый рабочий день недели (с подписью руководителя от организации на каждой странице заверенной печатью).
3.  Характеристика на студента с базы прохождения практики, заверенная подписью и печатью руководителя практики.
4. Письменный отчѐт о прохождении практики, в котором обобщается весь ход практики, выполнение заданий и других запланированных мероприятий согласно календарному плану прохождения практики, выявленные предложения и недостатки в ходе прохождения практики;
Содержание отчѐта должно представлять собой освещение всех включѐнных в календарном плане вопросов.
Введение: - место, дата начала, дата окончания, продолжительность практики, еѐ руководители от кафедры и места прохождения практики;
· цели и задачи прохождения практики.
Основную часть (отдельно по каждому месту прохождения практики):
· описание	текущей	деятельности	соответствующего	органа	(организации) прохождения практики и своей работы в процессе практики;
· описание практических задач, выполненных студентом за время прохождения практики;
· проблемы и сложные вопросы, возникшие во время прохождения практики.
Заключение:
· умения и навыки, приобретѐнные за время прохождения практики;
· выводы о практической значимости для себя пройдѐнной практики;
· предложения по совершенствованию и организации практики.
Отчѐт должен обязательно содержать приложение:
· материалы, собранные студентом в период прохождения практики (копии процессуальных документов, а также те документы, в составлении которых студент принимал непосредственное участие в объѐме, предусмотренном календарным планом).

Оценка за преддипломную выставляется на основании оценки руководителя практики на предприятии.
	ОЦЕНКА
	КРИТЕРИИ ОЦЕНИВАНИЯ

	Оценка
«отлично»
	Выполнение программы практики в полном объеме, без замечаний; получение знаний, умений и способностей, определенных программой практики и планом практики, освоение планируемых компетенций в полном объеме.

	Оценка
«хорошо»
	Выполнение программы практики в полном объеме, с незначительными замечаниями, касающимися отсутствия детального анализа документов прилагаемых к отчету; получение знаний, умений и способностей, определенных программой практики и планом практики, полное освоение планируемых компетенций.

	Оценка
«удовлетворительно»
	Выполнение программы практики не в полном объеме, с отсутствием детального анализа документов, прилагаемых к отчету; получение знаний, умений и способностей, определенных программой практики и планом практики, не полное освоение планируемых компетенций.

	Оценка
«неудовлетворительно»
	Невыполнение программы практики; отсутствие знаний, умений и способностей, определенных программой практики и планом практики, неполное освоение планируемых компетенций.




Контрольные вопросы

Вопрос 1: Опишите основные принципы композиции в дизайне.

Вариант ответа: Композиция в дизайне представляет собой целенаправленное построение художественного произведения, обусловленное его содержанием, характером и назначением. Основные принципы композиции включают целостность, соподчинённость, равновесие, контраст, ритм и пропорциональность. Целостность предполагает единство всех элементов композиции, их взаимосвязь и невозможность удаления какого-либо элемента без нарушения общего замысла. Соподчинённость означает наличие главного и второстепенного в композиции, что обеспечивает иерархию элементов и направляет внимание зрителя. Равновесие — это состояние визуальной устойчивости композиции, которое может быть симметричным или асимметричным. Контраст — это противопоставление элементов по различным характеристикам (размер, цвет, форма, тон), создающее динамику и выразительность. Ритм представляет собой закономерное повторение или чередование элементов, придающее композиции упорядоченность и движение. Пропорциональность — это согласованность частей и целого, определяющая гармоничность дизайнерского решения. Правильное применение этих принципов позволяет создавать визуально привлекательные, функциональные и эстетически гармоничные дизайн-проекты.

Вопрос 2: Объясните основы теории цвета и цветового круга.

Вариант ответа: Теория цвета — это область знаний, изучающая свойства цвета, его восприятие человеком и закономерности цветовых сочетаний. Цветовой круг, разработанный Иоганнесом Иттеном на основе работ Исаака Ньютона, является основным инструментом для понимания взаимоотношений между цветами. Он включает три группы цветов: первичные (красный, синий, жёлтый), вторичные (зелёный, оранжевый, фиолетовый), полученные смешением первичных, и третичные, образованные смешением первичного и вторичного цветов. Основные цветовые гармонии включают: комплементарную (дополнительные цвета, расположенные напротив друг друга в цветовом круге), аналоговую (соседние цвета), триадную (три цвета, равноудалённые друг от друга), расщеплённую комплементарную и тетрадную. Каждый цвет характеризуется тремя основными свойствами: цветовой тон (hue), насыщенность (saturation) и светлота (value/brightness). Понимание теории цвета и умение работать с цветовыми гармониями позволяет дизайнеру создавать визуально привлекательные и эмоционально выразительные проекты, учитывая психологическое воздействие цвета на восприятие аудитории.

Вопрос 3: Что такое типографика и какие основные понятия она включает?

Вариант ответа: Типографика — это искусство и техника оформления текста, включающая выбор шрифтов, их размера, интерлиньяжа, кернинга, трекинга и общей организации текстовых блоков на странице или экране. Основные понятия типографики включают: гарнитура (семейство шрифтов, объединённых общими стилистическими признаками), начертание (варианты шрифта: обычное, полужирное, курсивное), кегль (размер шрифта, измеряемый в пунктах), интерлиньяж (расстояние между базовыми линиями строк), кернинг (расстояние между конкретными парами символов), трекинг (равномерное расстояние между всеми символами в строке). Шрифты классифицируются на антиквенные (с засечками — serif), гротескные (без засечек — sans-serif), рукописные, декоративные и моноширинные. Правильный выбор шрифтовых пар, соблюдение типографической иерархии (заголовки, подзаголовки, основной текст), удобочитаемость и читабельность являются ключевыми аспектами грамотной типографики. Типографика непосредственно влияет на восприятие информации, формирует визуальный стиль проекта и определяет пользовательский опыт при взаимодействии с дизайн-продуктом.

Вопрос 4: Расскажите о процессе разработки фирменного стиля (бренд-айдентики).

Вариант ответа:Разработка фирменного стиля (бренд-айдентики) — это комплексный процесс создания визуальной системы идентификации бренда, которая включает несколько этапов. Первый этап — исследование и анализ: изучение целевой аудитории, конкурентов, рыночной среды и ценностей бренда. На этом этапе формируется платформа бренда и его позиционирование. Второй этап — разработка концепции: определение визуальной метафоры, стилистического направления и основных идей, которые будут положены в основу фирменного стиля. Третий этап — дизайн логотипа: создание главного визуального идентификатора бренда, который должен быть уникальным, запоминающимся, масштабируемым и работоспособным в различных средах. Четвёртый этап — разработка элементов фирменного стиля: цветовая палитра, типографика, фирменные паттерны, иконография, стиль фотографий и иллюстраций. Пятый этап — создание носителей фирменного стиля: визитные карточки, бланки, конверты, упаковка, вывески, рекламные материалы, цифровые носители. Шестой этап — разработка брендбука (гайдлайна) — документа, регламентирующего правила использования элементов фирменного стиля. Грамотно разработанная бренд-айдентика обеспечивает узнаваемость бренда, формирует доверие аудитории и создаёт единое визуальное пространство коммуникации.

Вопрос 5: Основные этапы проектирования в дизайне:

Вопрос: Опишите основные этапы дизайн-проектирования от получения задания до реализации проекта.

Вариант ответа: Дизайн-проектирование включает последовательность этапов, каждый из которых имеет свои задачи и результаты. Первый этап — получение и анализ технического задания: ознакомление с требованиями заказчика, уточнение целей и задач проекта, определение ограничений (бюджет, сроки, технические требования). Второй этап — предпроектное исследование: сбор информации, анализ аналогов и конкурентов, изучение целевой аудитории, определение функциональных требований. Третий этап — формирование концепции: генерация идей, разработка нескольких концептуальных направлений, выбор оптимального решения. Четвёртый этап — эскизирование: создание рабочих эскизов, поиск формы, композиции, цветового решения. Пятый этап — компьютерная визуализация: детальная проработка выбранного решения средствами компьютерной графики, создание макетов и визуализаций. Шестой этап — согласование с заказчиком: презентация проекта, внесение корректив по замечаниям. Седьмой этап — подготовка к производству: разработка конструкторской документации, подготовка файлов к печати или производству, составление спецификаций. Восьмой этап — авторский надзор за реализацией: контроль соответствия готовой продукции утверждённому проекту.

Вопрос 6: Основные принципы эргономики в дизайне:

Вопрос: Что такое эргономика и как она применяется в дизайне?
Вариант ответа: Эргономика — это научная дисциплина, изучающая взаимодействие человека с элементами окружающей среды с целью обеспечения комфорта, безопасности и эффективности. В дизайне эргономика играет ключевую роль, определяя, насколько удобно и комфортно пользователю будет взаимодействовать с дизайн-объектом. Основные принципы эргономики включают: антропометрическое соответствие (учёт размеров и пропорций тела человека), физиологический комфорт (обеспечение оптимальных условий для зрительного восприятия, тактильного контакта, физической нагрузки), психологический комфорт (создание благоприятной эмоциональной среды), безопасность (исключение рисков травмирования и вредного воздействия). В графическом дизайне эргономика проявляется в удобочитаемости шрифтов, контрастности цветовых сочетаний, логичности навигации. В промышленном дизайне — в удобстве хвата, доступности элементов управления, интуитивности использования. В дизайне интерьера — в рациональной организации пространства, удобстве перемещения, правильном освещении. Применение эргономических принципов позволяет создавать дизайн-объекты, максимально ориентированные на потребности человека.

Вопрос 7: Особенности проектирования для различных носителей:

Вопрос: Какие особенности необходимо учитывать при проектировании для печати и для цифровых носителей?

Вариант ответа: Проектирование для печатных и цифровых носителей имеет существенные различия, обусловленные технологическими особенностями воспроизведения. Для печати используется цветовая модель CMYK (субтрактивное смешение цветов), разрешение изображений должно составлять не менее 300 dpi, необходимо учитывать вылеты (bleed), безопасные зоны, фальцовку и биговку. Цвета на экране и в печати могут существенно различаться, поэтому требуется цветопроба. Шрифты должны быть переведены в кривые или встроены в файл. Для цифровых носителей используется цветовая модель RGB (аддитивное смешение цветов), разрешение экранных изображений составляет 72–150 ppi, важна оптимизация файлов по весу для быстрой загрузки. При проектировании для экранов необходимо учитывать адаптивность (отображение на различных устройствах и разрешениях), интерактивность, анимацию и динамические элементы. Веб-дизайн требует знания сетки, модульной структуры, UI/UX-принципов. Формат выходных файлов также различается: для печати — PDF, TIFF, EPS; для цифровых носителей — PNG, JPEG, SVG, GIF. Понимание этих различий позволяет дизайнеру создавать проекты, оптимально адаптированные под конкретный способ воспроизведения.

 Вопрос 8: Стили и направления в дизайне:

Вопрос: Опишите основные стилевые направления в современном дизайне.

Вариант ответа: Современный дизайн включает множество стилевых направлений, каждое из которых имеет свои характерные черты и область применения. Минимализм характеризуется лаконичностью форм, ограниченной цветовой палитрой, обилием свободного пространства и отказом от декоративных элементов. Flat design (плоский дизайн) использует простые двумерные элементы, яркие цвета и отказ от объёмных эффектов (теней, градиентов). Material Design (материальный дизайн), разработанный Google, сочетает принципы плоского дизайна с использованием теней, слоёв и анимации, имитирующих физические свойства материалов. Скевоморфизм стремится воспроизвести внешний вид реальных объектов в цифровой среде. Швейцарский (международный типографический) стиль основан на использовании сеток, гротескных шрифтов и асимметричной вёрстки. Ар-деко отличается геометрическими формами, роскошными материалами и декоративными элементами. Скандинавский стиль характеризуется функциональностью, натуральными материалами и светлой цветовой гаммой. Брутализм в веб-дизайне намеренно нарушает традиционные правила вёрстки и типографики. Нейморфизм сочетает элементы скевоморфизма и плоского дизайна, создавая мягкие тени и объёмные формы. Знание стилей позволяет дизайнеру осознанно выбирать визуальный язык, соответствующий задачам проекта.

Вопрос 9: Основы UX/UI-дизайна:

Вопрос: Что такое UX и UI-дизайн и в чём их различие?

Вариант ответа: UX-дизайн (User Experience — пользовательский опыт) и UI-дизайн (User Interface — пользовательский интерфейс) — это два взаимосвязанных, но различных направления проектирования цифровых продуктов. UX-дизайн фокусируется на общем опыте взаимодействия пользователя с продуктом: насколько легко, удобно и приятно решать поставленные задачи. UX-дизайнер проводит исследования пользователей, создаёт персоны (портреты типичных пользователей), разрабатывает пользовательские сценарии, карты путей пользователя (customer journey maps), информационную архитектуру, вайрфреймы (каркасы страниц) и проводит юзабилити-тестирование. UI-дизайн фокусируется на визуальной составляющей интерфейса: выборе цветов, типографики, иконок, кнопок, форм и других визуальных элементов. UI-дизайнер создаёт дизайн-систему, компонентную библиотеку, разрабатывает стиль взаимодействия (анимации, микровзаимодействия) и обеспечивает визуальную согласованность всего продукта. UX определяет, как продукт работает, UI — как он выглядит. Оба направления неразрывно связаны: хороший UX без привлекательного UI не создаёт желаемого впечатления, а красивый UI без продуманного UX не обеспечивает удобства использования.

Вопрос 10: Методы генерации идей в дизайне:

Вопрос:Какие методы генерации идей используются в дизайнерской практике?

Вариант ответа: В дизайнерской практике применяется множество методов генерации идей. Мозговой штурм (brainstorming) предполагает коллективную генерацию максимального количества идей без критики и оценки. Метод ментальных карт (mind mapping) — визуальное представление связей между идеями и концепциями вокруг центральной темы. Метод аналогий — поиск решений путём переноса свойств одних объектов на другие. Метод фокальных объектов — перенесение случайных свойств на проектируемый объект для получения неожиданных решений. Морфологический анализ — систематический перебор возможных комбинаций элементов проекта. Скетчинг (быстрое эскизирование) — графическая фиксация идей на бумаге для быстрой визуализации замысла. Мудборд (mood board) — коллаж из изображений, текстур, цветов и шрифтов, отражающий настроение и направление будущего проекта. Метод «Что если...» — постановка гипотетических вопросов для расширения границ мышления. SCAMPER — методика, основанная на модификации существующих решений (заменить, комбинировать, адаптировать, модифицировать, применить по-другому, устранить, перевернуть). Дизайн-мышление (design thinking) — человеко-ориентированный подход, включающий эмпатию, определение проблемы, генерацию идей, прототипирование и тестирование. Владение различными методами позволяет дизайнеру находить оригинальные и эффективные решения для различных проектных задач.

Вопрос 11: Предпечатная подготовка в графическом дизайне:

Вариант ответа: Предпечатная подготовка (prepress) — это комплекс процедур по подготовке дизайн-макета к воспроизведению в типографии. Она включает проверку цветовой модели (все элементы должны быть переведены в CMYK для офсетной печати или использовать смесевые цвета Pantone для спецзаказов), контроль разрешения изображений (не менее 300 dpi), перевод шрифтов в кривые для исключения проблем с отображением, установку правильных вылетов (обычно 3–5 мм за пределы линии реза), размещение важных элементов на безопасном расстоянии от краёв (не менее 5 мм). Необходимо проверить наличие оверпринта на чёрных элементах, удалить все ненужные элементы за пределами монтажной области, проконтролировать суммарное покрытие красок (total ink coverage, обычно не более 300%), убедиться в отсутствии RGB-изображений и спот-цветов (если они не требуются). Выходной файл обычно сохраняется в формате PDF/X с необходимыми настройками профиля. Грамотная предпечатная подготовка гарантирует качественный результат печати и минимизирует риски возникновения брака.

Вопрос 12: Принципы модульной сетки в дизайне:

Вариант ответа: Модульная сетка — это система направляющих линий и модулей, организующих пространство страницы или экрана и обеспечивающих структурную согласованность дизайн-макета. Основные элементы модульной сетки включают: колонки (вертикальные полосы, определяющие ширину текстовых блоков и расположение элементов), межколонники (промежутки между колонками), модули (прямоугольные ячейки, образованные пересечением колонок и горизонтальных направляющих), поля (отступы от края формата). Принципы построения сетки основаны на математических пропорциях, таких как золотое сечение, правило третей, ряды Фибоначчи. Сетка обеспечивает упорядоченность, ритм и визуальную иерархию элементов, облегчает чтение и навигацию, придаёт макету профессиональный вид. Швейцарский стиль дизайна основан на строгом следовании сеточной системе. В веб-дизайне широко используются сетки на 12 колонок (Bootstrap grid), обеспечивающие адаптивность макета. Важно понимать, что сетка — это инструмент, а не ограничение: осознанное нарушение сетки может создать акцент и динамику. Умение строить и использовать модульные сетки является фундаментальным навыком дизайнера.

Вопрос 13: Проектирование упаковки:

Вариант ответа: Проектирование упаковки — это комплексная задача, объединяющая графический, промышленный и конструкторский дизайн. Процесс включает несколько этапов: анализ продукта и целевой аудитории, изучение конкурентов, разработку конструкции (развёртки), создание графического оформления, подготовку к производству. Конструкция упаковки должна обеспечивать защиту продукта, удобство транспортировки и хранения, простоту открывания и закрывания, экологичность. Графическое оформление включает размещение логотипа, названия продукта, описания, состава, штрих-кода и других обязательных элементов в соответствии с требованиями законодательства. Визуальное решение должно привлекать внимание на полке, передавать характер бренда и категории продукта, быть функциональным и эстетически привлекательным. При проектировании необходимо учитывать технологические особенности печати на различных материалах (картон, пластик, металл, стекло), возможности послепечатной обработки (тиснение, лакирование, конгрев, вырубка) и стоимость производства. Современные тренды в дизайне упаковки включают экологичность, минимализм, использование натуральных текстур и крафтовых материалов.

Вопрос 14: Основы фотографии в дизайне:
Вариант ответа: Фотография является важным инструментом в арсенале дизайнера, и понимание её основ необходимо для эффективной работы с фотоматериалами. Основные понятия включают: экспозицию (количество света, попадающего на матрицу, определяемое диафрагмой, выдержкой и ISO), композицию (правило третей, золотое сечение, ведущие линии, обрамление, симметрия), баланс белого (настройка цветовой температуры для корректной передачи цветов), глубину резкости (зона в кадре, которая находится в фокусе). Для дизайнера важны навыки обработки фотографий: цветокоррекция (выравнивание и улучшение цветов), ретушь (устранение дефектов), кадрирование (обрезка кадра для достижения лучшей композиции), работа с масками и слоями. При выборе фотографий для дизайн-проекта необходимо учитывать их техническое качество (разрешение, резкость, экспозиция), эмоциональное соответствие проекту, стилистическую согласованность, юридические аспекты использования (авторские права, лицензии). Фотобанки (Shutterstock, Adobe Stock, Unsplash) являются распространённым источником изображений, однако использование уникальных фотографий повышает индивидуальность проекта.

### Вопрос 15: Дизайн-мышление как метод проектирования:

Вариант ответа:Дизайн-мышление (design thinking) — это человеко-ориентированный подход к инновациям, сочетающий потребности людей, возможности технологий и требования бизнеса. Процесс дизайн-мышления включает пять основных этапов. Эмпатия — погружение в контекст пользователя, наблюдение за его поведением, проведение интервью, понимание его потребностей, болей и мотиваций. Определение проблемы — формулирование ключевой задачи на основе полученных инсайтов, создание точки зрения (Point of View), которая фокусирует дальнейшую работу. Генерация идей (идеация) — создание максимального количества решений, использование различных техник генерации идей (мозговой штурм, скетчинг, SCAMPER), отбор наиболее перспективных концепций. Прототипирование — создание быстрых и простых моделей решения (бумажные прототипы, вайрфреймы, макеты), позволяющих проверить идею без значительных затрат. Тестирование — проверка прототипов на реальных пользователях, сбор обратной связи, итерации и доработка решения. Процесс дизайн-мышления является итеративным — на любом этапе можно вернуться к предыдущему для уточнения и доработки. Этот подход применяется не только в дизайне, но и в бизнесе, образовании, социальном проектировании.

Вопрос 16: Авторское право в дизайне:

Вариант ответа:Авторское право в дизайне регулирует правоотношения, возникающие в процессе создания и использования результатов творческой деятельности дизайнера. Объектами авторского права в дизайне являются: графические произведения (логотипы, иллюстрации, макеты), произведения декоративно-прикладного искусства, произведения дизайна (объекты промышленного дизайна, интерьеры), фотографические произведения. Авторское право возникает в момент создания произведения и не требует регистрации. Автор обладает личными неимущественными правами (право авторства, право на имя, право на неприкосновенность произведения) и исключительными (имущественными) правами на использование произведения. При работе дизайнера по трудовому договору исключительные права могут принадлежать работодателю (служебное произведение). При работе по договору подряда условия передачи прав определяются договором. Использование чужих изображений, шрифтов и других элементов требует соблюдения лицензионных условий. Существуют различные типы лицензий: коммерческие, бесплатные (Creative Commons), с ограничениями. Знание основ авторского права защищает дизайнера от нарушений и помогает грамотно оформлять правовые отношения с заказчиками.

Вопрос 17: Принципы проектирования интерьера:

Вариант ответа: Проектирование интерьера — это процесс создания функционального и эстетически организованного внутреннего пространства помещения. Основные принципы включают: функциональное зонирование (разделение пространства на зоны с различным назначением — рабочая, отдыха, хранения), эргономику (учёт антропометрических параметров и комфорта пользователей), организацию движения (создание удобных маршрутов перемещения), освещение (естественное и искусственное, общее и акцентное, функциональное и декоративное), цветовое решение (создание определённой атмосферы и визуальных эффектов), пропорции и масштаб (соотношение размеров мебели и элементов с размерами помещения и человека). Процесс проектирования включает обмеры помещения, разработку планировочного решения, создание развёрток стен, подбор отделочных материалов и мебели, разработку чертежей для строительных работ, 3D-визуализацию. Необходимо учитывать строительные нормы и правила (СНиП), требования пожарной безопасности, технические условия инженерных коммуникаций. Современные тенденции в дизайне интерьера включают экологичность, мультифункциональность, открытые планировки, использование натуральных материалов и технологий «умного дома».

Вопрос 18: Основы рекламного дизайна:

Вариант ответа: Рекламный дизайн — это направление графического дизайна, целью которого является создание визуальных материалов, привлекающих внимание, информирующих и побуждающих к действию целевую аудиторию. Основные принципы рекламного дизайна включают: привлечение внимания (использование ярких цветов, контрастов, необычных форм, провокационных образов), удержание интереса (чёткая визуальная иерархия, логичная структура информации), передача ключевого сообщения (краткость и ясность послания, использование заголовков и слоганов), призыв к действию (call to action — чёткое указание желаемого действия). Виды рекламных носителей включают: наружную рекламу (билборды, сити-форматы, вывески), печатную рекламу (листовки, буклеты, каталоги, журнальная реклама), цифровую рекламу (баннеры, социальные сети, email-рассылки), POS-материалы (шелфтокеры, воблеры, стенды). Каждый носитель имеет свои технические требования и особенности восприятия. При разработке рекламного дизайна необходимо учитывать позиционирование бренда, характеристики целевой аудитории, контекст размещения и требования законодательства о рекламе.

Вопрос 19: Работа с заказчиком: от брифа до сдачи проекта:

Вариант ответа: Эффективная коммуникация с заказчиком является залогом успешного дизайн-проекта. Процесс начинается с заполнения брифа (brief) — документа, содержащего основную информацию о проекте: цели и задачи, описание целевой аудитории, ключевое сообщение, предпочтения по стилистике, технические требования, бюджет и сроки. На основании брифа дизайнер проводит предпроектное исследование и формирует предложение (оффер), включающее объём работ, сроки и стоимость. После согласования условий заключается договор. Работа над проектом ведётся в несколько итераций с промежуточными согласованиями: обычно представляется 2–3 концепции, заказчик выбирает направление, затем следует доработка и детализация. Важно фиксировать все договорённости и замечания в письменном виде, предусматривать ограниченное количество правок, чётко разграничивать правки (изменение в рамках утверждённой концепции) и переделку (изменение концепции). Сдача проекта включает передачу всех исходных файлов в оговорённых форматах, оформление акта приёмки-передачи и подписание акта выполненных работ. Профессиональный подход к работе с заказчиком повышает удовлетворённость обеих сторон и формирует положительную репутацию дизайнера.

Вопрос 20: Тенденции развития современного дизайна:

Вариант ответа: Современный дизайн находится под влиянием многочисленных технологических, культурных и социальных факторов. Среди ключевых тенденций можно выделить: персонализацию (создание индивидуального пользовательского опыта на основе данных о предпочтениях), инклюзивный дизайн (проектирование для максимально широкой аудитории, включая людей с ограниченными возможностями), экологичный дизайн (использование переработанных материалов, минимизация отходов, биоразлагаемая упаковка), дизайн на основе данных (data-driven design — принятие проектных решений на основе аналитики и A/B-тестирования), генеративный дизайн (использование алгоритмов и искусственного интеллекта для создания визуальных решений), 3D-графика и объёмные элементы в цифровом дизайне, моушн-дизайн и микроанимации, дизайн для голосовых интерфейсов и виртуальной/дополненной реальности, кроссплатформенный дизайн (единый визуальный язык для различных устройств и платформ), ностальгический дизайн (возвращение к эстетике прошлых десятилетий — ретро, Y2K). Понимание тенденций позволяет дизайнеру создавать актуальные и востребованные проекты, однако важно не слепо следовать трендам, а осознанно применять их в контексте задач конкретного проекта.

ПРАКТИЧЕСКИЕ ЗАДАНИЯ

Ниже приведены примерные задания для выполнения студентами на производстве (предприятии). Выбор заданий производится по согласованию с работодателем и руководителем практики и могут быть изменены под конкретные требования и задачи.

Задание №1
1. Разработка концепции фирменного стиля для малого предприятия
2. Создание логотипа и его вариативных версий
3. Подготовка брендбука (руководства по использованию фирменного стиля)

Задание №2
1. Проектирование полиграфической продукции (визитки, бланки, конверты)
2. Разработка рекламного буклета
3. Предпечатная подготовка макетов к производству

Задание №3
1. Дизайн упаковки для пищевого (непищевого) продукта
2. Разработка конструкции и развёртки упаковки
3. Создание визуализации упаковки в 3D

Задание №4
1. Проектирование рекламного плаката (наружная реклама)
2. Разработка серии баннеров для социальных сетей
3. Анализ конкурентной среды в рекламном дизайне

Задание №5
1. Разработка дизайн-концепции интерьера жилого помещения
2. Создание планировочного решения и развёрток стен
3. 3D-визуализация интерьера

 Задание №6
1. Проектирование элементов навигации (пиктограммы, указатели, информационные стенды)
2. Разработка системы визуальной навигации для общественного пространства
3. Принципы проектирования инфографики

Задание №7
1. Дизайн многостраничного издания (каталога, журнала, книги)
2. Разработка модульной сетки и макета полосы
3. Вёрстка многостраничного издания в Adobe InDesign

Задание №8
1. Разработка веб-дизайна лендинга (посадочной страницы)
2. Создание адаптивного макета для мобильных устройств
3. Подготовка UI-кита и дизайн-системы

Задание №9
1. Дизайн-проектирование выставочного стенда
2. Разработка элементов оформления мероприятия (баджи, приглашения, афиша)
3. Визуализация выставочного пространства

Задание №10
1. Создание серии иллюстраций для рекламной кампании
2. Разработка фирменного стиля иллюстрации
3. Применение различных техник цифровой иллюстрации

Задание №11
1. Разработка этикеточной продукции
2. Проектирование серийной упаковки линейки товаров
3. Подготовка макетов к флексографской (офсетной) печати

 Задание №12
1. Дизайн презентации для бизнес-проекта
2. Создание шаблонов слайдов и инфографических элементов
3. Принципы визуализации данных

Задание №13
1. Разработка дизайна мобильного приложения (UX/UI)
2. Создание пользовательских сценариев и вайрфреймов
3. Прототипирование интерфейса в Figma

Задание №14
1. Проектирование элементов наружной рекламы (вывески, витрины, световые короба)
2. Разработка конструктивных чертежей рекламных конструкций
3. Согласование рекламных конструкций с требованиями архитектурного регламента

Задание №15
1. Создание анимированного логотипа (моушн-дизайн)
2. Разработка рекламного видеоролика
3. Основы работы в Adobe After Effects

Задание №16
1. Разработка дизайна сувенирной продукции (мерч)
2. Нанесение элементов фирменного стиля на различные носители
3. Подготовка файлов для шелкографии, сублимации, вышивки

Задание №17
1. Дизайн-проектирование интерьера общественного пространства (кафе, офис, магазин)
2. Подбор отделочных материалов и мебели
3. Составление ведомости отделки помещений

Задание №18
1. Разработка концепции оформления сезонного мероприятия
2. Создание комплекта полиграфической продукции для мероприятия
3. Визуализация оформления площадки

Задание №19
1. Проектирование элементов среды (малые архитектурные формы, городская мебель)
2. Эскизирование и 3D-моделирование
3. Разработка чертежей для производства

Задание №20
1. Дизайн сайта-портфолио для творческой личности/студии
2. Разработка структуры и прототипа
3. Адаптация макета для различных устройств

Задание №21
1. Создание дизайна социальных сетей бренда (аватар, обложки, шаблоны публикаций)
2. Разработка визуальной стратегии контента
3. Анализ эффективности визуального контента

Задание №22
1. Разработка дизайн-проекта предметно-пространственной среды (витрина, стенд)
2. Выполнение макета в масштабе
3. Составление пояснительной записки к проекту

Задание №23
1. Дизайн-проектирование объекта промышленного дизайна
2. Эскизирование и построение 3D-модели
3. Создание технического чертежа изделия

Задание №24
1. Разработка обложки и внутреннего оформления книги
2. Создание иллюстраций для книжного издания
3. Подготовка макета к офсетной печати

 Задание №25
1. Дизайн-проектирование световой среды помещения
2. Подбор светильников и расчёт освещённости
3. Визуализация световых сценариев

Задание №26
1. Проведение предпроектного анализа (сбор аналогов, анализ конкурентов, мудборд)
2. Формирование технического задания на дизайн-проект
3. Составление сметы и графика выполнения работ

Задание №27
1. Разработка фирменного стиля для событийного мероприятия (фестиваль, конференция)
2. Создание комплекта рекламных материалов
3. Оформление итогового портфолио по практике

Критерии оценки:
Оценка «отлично» - студент глубоко и всесторонне усвоил программный материал; уверенно, логично, последовательно и грамотно его изложил; отчѐт соответствует заданию практики; опираясь на знания основной и дополнительной литературы, тесно привязывает усвоенные научные положения с практической деятельностью
Оценка «хорошо» - студент твердо усвоил программный материал, грамотно и по существу излагает его, опираясь на знания основной литературы; не допускает существенных неточностей; увязывает усвоенные знания с практической деятельностью
Оценка «удовлетворительно» - студент усвоил только основной программный материал, по существу излагает его, опираясь на знания только основной литературы; допускает несущественные ошибки и неточности; испытывает затруднения в практическом применении знаний; затрудняется в формулировании выводов и обобщений.
Оценка «неудовлетворительно» - отсутствие отчѐта
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