
Аннотация рабочей программы дисциплины  

Введение в геймдизайн 

основной профессиональной образовательной программы  

по направлению подготовки 54.03.01 Дизайн 

направленность (профиль) Графический дизайн 

 

1. Цели изучения дисциплины 

Целью дисциплины является ознакомление с наи олее важными аспектами разра отки 

и р  создание  азы для дальнейше о самосовершенствования в этой  о ласти  

2. Место дисциплины в структуре основной профессиональной образовательной 

программы 

Дисциплина «Введение в  еймдизайн» является факультативом   

Нео ходимыми условиями для освоения дисциплины являются:  

- освоение дисциплины Графика; 

- освоение дисциплины Фото рафика; 

- освоение дисциплины Проектирование  рафической продукции 3-7 семестр  

Дисциплина является ло ическим продолжением курса «Компьютерные техноло ии в 

 рафическом дизайне»  Результаты изучения дисциплины мо ут стать частью выпускной 

квалификационной ра оты  

3. Результаты освоения дисциплины: формируемые компетенции и индикаторы их 

достижения  
Код и наименование 

компетенции 

Код и наименование индикатора 

достижения компетенции (ИДК) 

Код и наименование результата 

о учения по дисциплине 

ПКС-3 
Спосо ен к художественно- 

технической 

разра отке дизайн проектов 

о ъектов 

визуальной информации  

идентификации и коммуникации 

ПКС-3 1  Определяет композиционные 

приемы и стилистические осо енности 

проектируемо о о ъекта  находит 

дизайнерские решения задач по 

проектированию о ъектов визуальной 

информации  идентификации и 

коммуникации  учитывая свойства 

используемых материалов и техноло ии 

реализации дизайн-проектов  предпочтения 

целевой аудитории 

Знать: З1 композиционные приемы и 
стилистические осо енности 

проектируемо о о ъекта  современные 

тенденции и предпочтения целевой 

аудитории  

Уметь: У1 находит дизайнерские 
решения задач по проектированию 

о ъектов визуальной информации  

Владеть: В1 навыками 
проектирования о ъектов визуальной 

информации  идентификации и 

коммуникации  
ПКС-3.2. 

Разра атывает дизайн-макет о ъекта 

визуальной информации  

идентификации и коммуникации   отовит 

 рафические материалы для передачи в 

производство  

Знать: З2 методы и средства 

разра отки дизайн-макета о ъекта 

визуальной информации  

Уметь: У2 разра атывать дизайн-макет 

о ъекта визуальной информации  

Владеть: В2 навыками под отовки 
 рафических материалов для передачи 

в производство  

 

4. Общая трудоемкость дисциплины  

составляет 1 зачетная единица, 36 часов 

 

5. Форма промежуточной аттестации 
очная форма о учения: зачет – 8 семестр; 

заочная форма о учения не реализуется; 

очно-заочная форма о учения не реализуется. 
 

 

Заведующий кафедрой ДАС __________________А  И  Клименко 
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