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1. Структура и общая трудоемкость дисциплины
Общая трудоемкость дисциплины составляет 3 з.е. (108 часов).
	
	Очная форма обучения

	Курс
	3

	Семестр
	5

	Лекции
	16

	Практические занятия
	

	Лабораторные занятия
	18

	Консультации
	+

	Итого аудиторных занятий
	34

	Самостоятельная работа
	74

	Курсовая работа 
	-

	Зачет
	+

	Экзамен
	–

	Общее количество часов
	108



2. Цели изучения дисциплины
Цель изучения дисциплины – ознакомление студентов с технологией разработки пользовательского интерфейса: правилами и принципами проектирования, этапами разработки и стилями пользовательского интерфейса, а также моделями пользовательского интерфейса.

3. Место дисциплины в структуре ОПОП:
Б1.В.09. Блок 1. Дисциплины (модули). Часть, формируемая участниками образовательных отношений. Обязательная дисциплина.
Для успешного освоения дисциплины студенту необходимы знания, умения, навыки, полученные обучающимися в результате освоения дисциплин: алгоритмы и структуры данных, основы и методология программирования, работа с графическими редакторами, архитектура компьютера и операционные системы, веб-разработка.
Знания, умения и навыки, формируемые данной учебной дисциплиной необходимы для изучения последующих дисциплин таких как: базы данных, мобильная разработка, проектирование информационных систем, конструирование ПО, а также при прохождении практики и выполнении ВКР.

4. Требования к результатам освоения дисциплины 
В результате освоения дисциплины обучающийся должен обладать следующими компетенциями (результатами освоения образовательной программы):
	Способен определять круг задач в рамках поставленной цели и выбирать оптимальные способы их решения, исходя из действующих правовых норм, имеющихся ресурсов и ограничений (УК-2);
	Способен осуществлять социальное взаимодействие и реализовывать свою роль в команде (УК-3);
	Способен проектировать пользовательские интерфейсы по готовому образцу или концепции интерфейса (ПК-1).
	Взаимосвязь планируемых результатов обучения по дисциплине с формируемыми компетенциями ОПОП:
	Компетенции
	Планируемые результаты обучения, соответствующие формируемым компетенциям ОПОП

	Код и формулировка
	Знать:
	Уметь
	Владеть:

	УК-2
Способен определять круг задач в рамках поставленной цели и выбирать оптимальные способы их решения, исходя из действующих правовых норм, имеющихся ресурсов и ограничений
	виды ресурсов и ограничений для решения профессиональных задач; основные методы оценки разных способов решения задач; действующее законодательство и правовые нормы, регулирующие профессиональную деятельность.

	проектировать решение конкретной задачи, выбирая оптимальный способ ее решения, исходя из действующих правовых норм и имеющихся ресурсов и ограничений; формулировать в рамках поставленной цели совокупность взаимосвязанных задач, обеспечивающих ее достижение, и определять ожидаемые результаты их решения.
	практическим опытом применения нормативной базы и решения задач в области избранных видов профессиональной деятельности.

	УК-3
Способен осуществлять социальное взаимодействие и реализовывать свою роль в команде 
	различные приемы и способы социализации личности и социального взаимодействия. 
	строить отношения с окружающими людьми, с коллегами.
	практическим опытом участия в командной работе, в социальных проектах, распределения ролей в условиях командного взаимодействия.

	ПК-1
Способен проектировать пользовательские интерфейсы по готовому образцу или концепции интерфейса
	современные методы проектирования пользовательских интерфейсов.

	проектировать пользовательский интерфейс по готовому образцу или концепции интерфейса.

	навыками разработки пользовательских интерфейсов.
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5. Содержание и учебно-методическая карта дисциплины
	№ темы
	Наименование тем (вопросов), изучаемых по данной дисциплине
	Занятия
	Самостоятельная работа студентов
	Формы контроля
	Литература

	
	
	л
	лаб.
	Содержание
	Часы
	
	

	1. 
	Понятие пользовательского интерфейса. Качество пользовательского интерфейса.
Критерии эффективного интерфейса.
	2
	
	Популярные стили пользовательского интерфейса. 
Модели пользовательского интерфейса
	8
	Опрос,
реферат/доклад
	[1-7]

	2. 
	Психология пользователей. Восприятие и внимание человека. Информационные процессы человека
	2
	4
	Лабораторная раб.: Стандартные элементы пользовательского интерфейса
	12
	Опрос,
лаб. работа
	[1-7]

	3. 
	Особенности графического интерфейса. Объектный подход к проектированию интерфейса. Компоненты графического интерфейса. Взаимодействие пользователя с приложением. Общие правила взаимодействия с объектами.
	2
	
	
	
	Опрос,
проверка д/з
	[1-7]

	4. 
	Принципы проектирования пользовательского интерфейса.
	2
	4
	Лабораторная раб.: Прототипирование и визуализация пользовательского интерфейса
	12
	Опрос,
лаб. работа
	[1-7]

	5. 
	Коллективный подход к разработке. Разработка, ориентированная на обучение. Четыре этапа разработки. Примеры результатов выполнения работ на этапах разработки пользовательского интерфейса.
	2
	
	
	
	Опрос,
проверка д/з
	[1-7]

	6. 
	Передача информации визуальным способом. Использование цвета, звука, анимации в интерфейсе. Управляющие элементы разработки интерфейса.
	2
	4
	Лабораторная раб.: Принципы эргономичной организации элементов графического интерфейса
	12
	Опрос,
лаб. работа
	[1-7]

	7. 
	Понятие удобства применения программного продукта. Тестирование пользовательского интерфейса. 
	2
	2
	Лабораторная раб.: Диалоговый интерфейс: разработка сценариев и структуры диалога.
	16
	Опрос,
лаб. работа
	[1-7]

	8. 
	Пользовательский интерфейс WEB- приложений. WEB – страницы и сайты. Средства разработки WEB- документов.
	2
	
	
	
	Опрос,
проверка д/з
	[1-7]

	9. 
	Анализ деятельности пользователя
	
	4
	Лабораторная раб.: Тестирование пользовательского интерфейса
	14
	Опрос,
лаб. работа
	[1-7]

	
	Итого
	16
	18
	
	74
	
	








6. Образовательные технологии
Согласно учебному плану при преподавании дисциплины используются традиционные образовательные технологии: лекции, лабораторные занятия и самостоятельная работа студентов. Также при проведении занятий и самостоятельной работе студентов могут быть использованы: 
– интерактивные технологии («мозговой штурм», дебаты, презентационный метод, работа в парах, работа в группах, деловая игра);
– технологии контекстного обучения – система дидактических форм, методов и средств, направленная на моделирование содержания будущей профессиональной деятельности специалиста (анализ конкретных ситуаций, методы работы с информационными базами данных, деловая игра и др.);
– технологии электронного обучения (реализуется при помощи электронной образовательной среды СОГУ при использовании ресурсов ЭБС, при проведении автоматизированного тестирования и т. д.). 
Все виды учебной работы могут проводиться дистанционно на основании локальных нормативных актов СОГУ.
В целях реализации индивидуального подхода к обучению студентов, осуществляющих учебный процесс по индивидуальной траектории в рамках индивидуального рабочего плана, изучение данной дисциплины может осуществляться через индивидуальные консультации преподавателя очно, в часы консультаций, по электронной почте или с использованием ЭИОС СОГУ.

7. Учебно-методическое обеспечение самостоятельной работы
Самостоятельная работа проводится с целью:
– систематизации и закрепления полученных теоретических знаний и практических умений обучающихся студентов;
– углубления и расширения теоретических знаний;
– формирования умений использовать нормативную, правовую, справочную документацию и специальную литературу;
– формирования самостоятельности мышления, способностей к саморазвитию, самосовершенствованию и самореализации;
– развития исследовательских навыков и умений.
По дисциплине предусмотрены следующие виды самостоятельной работы студентов:
– самостоятельное повторение и изучение теоретического материала;
– выполнение домашних заданий;
– подготовка доклада/конспекта по теме, вынесенной на самостоятельное изучение;
– подготовка к выполнению лабораторных работ;
– подготовка к промежуточной аттестации (экзамену);
Содержание, трудоемкость и формы контроля внеаудиторной самостоятельной работы содержатся в разделе 5.

8. Оценочные средства для текущего контроля успеваемости, 
рубежной и промежуточной аттестации по итогам освоения дисциплины
Основными формами текущего контроля по дисциплине являются: 
– устный опрос на лекции или практическом занятии;
– доклад / реферат / конспект по теме, вынесенной на самостоятельное изучение; 
– проверка домашних заданий, лабораторных работ.
Форма рубежного контроля: тест.
Формы промежуточной аттестации: зачет.



8.1. Формы контроля и критерии оценивания
	Этап
	Форма 
контроля
	Критерии оценивания (процент от максимального кол-ва баллов)

	
	
	86-100 %
	71–85%
	50–70%
	Менее 50%

	
	
	отлично / зачет
	хорошо / зачет
	удовлетворительно / зачет
	неудовлетворительно / незачет

	1. Текущий контроль (max 20 баллов за один модуль)

	
	
	15–17 баллов
	12–14 баллов
	8–11 баллов
	0–7 баллов

	
	Текущая работа в течение модуля
(мах 17б.)
	Студент активно работает на занятиях, превосходно выполняет все задания преподавателя.
	Студент активно работает на занятиях, хорошо выполняет задания преподавателя.
	Студент недостаточно активно работает на занятиях, удовлетворительно выполняет задания преподавателя.
	Студент недостаточно активно работает на занятиях, неудовлетворительно выполняет задания преподавателя.

	
	
	3 балла
	2 балла
	1 балл
	0 баллов

	
	Реферат / 
доклад / конспект 
(мах 3б.)
	Тема полностью раскрыта. Превосходное владение материалом. Высокий уровень самостоятельности, логичности, аргументированности. Превосходный стиль изложения.
	Тема в основном раскрыта. Хорошее владение материалом. Средний уровень самостоятельности, логичности, аргументированности. Хороший стиль изложения.
	Тема частично раскрыта. Удовлетворительное владение материалом. Низкий уровень самостоятельности, логичности, аргументированности. Удовлетворительный стиль изложения.
	Тема не раскрыта. Неудовлетворительное владение материалом. Недостаточный уровень самостоятельности, логичности, аргументированности. Неудовлетворительный стиль изложения.

	2. Рубежный контроль (15 б. за один модуль)

	
	тест / 
контрольная работа
	Количество баллов за выполнение каждого задания указываются в тесте / контрольной работе.

	3. Промежуточная аттестация по дисциплине (max число баллов – в соответствии с действующим локальным нормативным актом) 

	
	
	Критерии оценивания (процент от максимального кол-ва баллов)

	
	
	86–100 %
	71–85 %
	50–70 %
	0–49 %

	
	Зачет / 
Экзамен 

	Дан полный, развернутый ответ на поставленный вопрос. Ответ формулируется в терминах науки, изложен литературным языком, логичен, доказателен, демонстрирует авторскую позицию студента.
	Дан полный ответ на поставленный вопрос, показано умение выделить существенные и несущественные признаки, причинно-следственные связи. Но допущены незначительные ошибки, исправленные студентом с помощью «наводящих» вопросов преподавателя.
	Дан недостаточно полный ответ. Студент не способен самостоятельно выделить существенные и несущественные признаки и причинно-следственные связи. Речевое оформление требует поправок, коррекции.
	Не получены ответы по базовым вопросам дисциплины или дан неполный ответ и допущены грубые ошибки. Речь неграмотная. Уточняющие вопросы преподавателя не приводят к коррекции ответа студента не только на поставленный вопрос, но и на другие вопросы дисциплины.



Пересчет полученной суммы баллов по дисциплине в оценку производится в соответствии с действующим локальным нормативным актом. 



8.2. Примерные задания для рубежной контрольной работы (теста) 
(УК-2, УК-3, ПК-1; за каждое задание – 1 балл, всего 15 баллов) 
1. Интерфейс – это
1. способ, с помощью которого пользователь взаимодействует с компьютером.
2. печатная и электронная информация.
3. программные и аппаратные средства компьютера.

2.  Пользовательский интерфейс – это
1.совокупность информационной модели предметной
области, средств и способов взаимодействия пользователя с информационной моделью, а также компонентов, обеспечивающих формирование информационной модели.
2.совокупность связанных данных, организованных по определенным правилам, предусматривающим общие принципы описания, хранения и манипулирования.
3. аппаратное и программное обеспечение компьютера

3. К аппаратному обеспечению компьютерного интерфейса относятся 
1. клавиатура, манипулятор типа мыши, джойстик, системный блок, монитор.
2. справочники, руководства пользователя.
3.спектр спектр взаимодействия между пользователем и компьютером.

4. К стилям ПИ относятся:
1. база данных
2. программное обеспечение, обеспечивающее обработку данных
3. файл данных
4. GUI, WUI

5. Критерием эффективного интерфейса является:
1. автоматизированная информационная система
2. система универсальных блоков данных 
3. эффективность процесса проектирования

6. Предметная область – это
часть реального мира, подлежащая изучению с целью автоматизации
любая часть реального мира
часть предмета исследования

7. К моделям пользовательского интерфейса относятся:
1 модель данных
2. структура данных
3. концептуальная модель пользователя; модель программиста; модель проектировщика

8. Ментальная, или концептуальная, модель – это
1. программа обработки данных
2. внутреннее отображение того, как пользователь понимает и взаимодействует с системой.  
3. часть реального мира.

9. Меню называется 
1. перечень отображаемых на дисплее возможностей диалоговой системы, из которых пользователь может выбрать любую; 
2. набор возможностей компьютера, представленных с помощью таблицы; 
3. приглашение выбрать одну из операций, выведенное с помощью подсказки; 
4. диалоговая система, основанная на вопросах и ответах.

10. Какой из видов диалога управляется не системой, а пользователем:
1. диалог на базе команд; 
2. меню; 
3. вопросы и ответы; 
4. экранная форма.

8.3. Примерные задачи для курсовой работы
Спроектировать и разработать сайт для следующей информационной системы:
1. Информационная система «интернет магазин»
2. Информационная система торговой организации
3. Информационная система автопредприятия города
4. Информационная система гостиничного комплекса
5. Информационная система аптеки
6. Информационная система библиотеки вуза
7. Информационная система городской телефонной сети
8. Информационная система театра
9. Информационная система аэропорта
10. Информационная система туристического клуба

8.4. Вопросы для зачета (УК-2, УК-3, ПК-1)
1. Эргономические характеристики интерфейса. 
2. Составные части интерфейса. 
3. Задачи процесса диалога. 
4. Сообщения. 
5. Виды диалога. 
6. Диалог типа «вопрос-ответ». 
7. Процессы ввода-вывода. 
8. Методы разработки подпрограмм нижнего уровня. 
9. Строение видеопамяти в текстовом режиме. 
10.Исчезающее меню и алгоритм его построения. 
11.Сохранение и восстановление экрана при создании исчезающего меню. 
12.Вывод меню на экран. 
13.Подпрограмма определения выбора пользователя.
14.Структура подпрограммы исчезающего меню. 
15.Иерархическое меню и его фрейм. 
16.Подпрограмма создания иерархического меню. 
17.Активизация меню. 
18.Организация иерархического меню, управляющая подпрограмма. 
19.Всплывающие окна, оконные функции ввода-вывода. 
20.Приложения системы Windows, типы данных, главная подпрограмма и оконные функции. 
21.Создание окна в системе Windows, стили окон. 
22.Цикл обработки сообщений. 
23.Обработка сообщений в системе Windows. 
24.Обработка нажатия клавиши. 
25.Контекст устройства. 
26.Перо, кисть и графические функции. 
27.Обработка сообщения о нажатии клавиши. 
28.Обработка запроса на перерисовку окна. 
29.Обработка сообщений мыши. 
30.Генерация запроса на перерисовку окна. 
31.Генерация сообщения таймера. 
32.Окна сообщений. 
33.Меню в системе Windows, файл ресурсов. 
34.Обработка команд меню. 
35.Горячие клавиши в системе Windows. 
36.Элементы управления диалогом. 
37.Обработка сообщений в диалоге и активизация диалога. 
38.Определение ресурсов диалога. 
39.Создание немодального диалога. 
40.Элементы управления listbox и editbox и их обработка. 
41.Основные инструменты Borland C++ Builder для организации интерфейса. 
42.Палитра компонентов и их описание. 
43.Стандартные компоненты ввода и отображения текстовой информации. 
44.Компонент для ввода и отображения матриц. 
45.Компонент Image. 
46.Сохранение и восстановление грфических данных. 
47.Компонент PaintBox. 
48.Программирование графики в Borland C++ Builder с помощью функций API.
49.Создание модального диалога на основе новой формы.

9. Учебно-методическое и информационное обеспечение дисциплины
а) основная литература:
1. Абрамян, А.В. Разработка пользовательского интерфейса на основе технологии Windows Presentation Foundation: учебник по курсу «Основы разработки пользовательского интерфейса» для студентов направления 02.03.02 «Фундаментальная информатика и информационные технологии» (бакалавриат) / А.В. Абрамян, М.Э. Абрамян ; Южный федеральный университет. – Ростов-на-Дону ; Таганрог : Южный федеральный университет, 2018. – 302 с. URL: https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=499453. 
2. Брокшмидт, К. Пользовательский интерфейс приложений для Windows 8, созданных с использованием HTML, CSS и JavaScript: учебный курс / К. Брокшмидт. – 2-е изд., исправ. – Москва : Национальный Открытый Университет «ИНТУИТ», 2016. – 396 с. – URL: https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=429247. 
3. Горелов, С.В. Современные технологии программирования: разработка Windows-приложений на языке С#: учебник для студентов, обучающихся по дисциплине «Современные технологии программирования»: в 2 томах / С.В. Горелов ; под науч. ред. П.Б. Лукьянова ; Финансовый университет при Правительстве Российской Федерации. – Москва : Прометей, 2019. – Том 1. – 363 с.– URL: https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=576037. 
б) дополнительная литература:
4. Полуэктова, Н. Р.  Разработка веб-приложений : учебное пособие для вузов / Н. Р. Полуэктова. — Москва : Издательство Юрайт, 2021. — 204 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-534-13715-6. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/466449
5. Сысолетин, Е. Г.  Разработка интернет-приложений : учебное пособие для вузов / Е. Г. Сысолетин, С. Д. Ростунцев ; под научной редакцией Л. Г. Доросинского. — Москва : Издательство Юрайт, 2020. — 90 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-9916-9975-4. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/453345
6. [bookmark: _GoBack]Технология разработки интернет ресурсов: курс лекций: / авт.-сост. И.А. Журавлёва; Министерство науки и высшего образования Российской Федерации, Северо-Кавказский федеральный университет. – Ставрополь: Северо-Кавказский Федеральный университет (СКФУ), 2018. – 171 с.– URL: https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=562579.
7. Басыня, Е.А. Системное администрирование и информационная безопасность: учебное пособие: / Е.А. Басыня; Новосибирский государственный технический университет. – Новосибирск: Новосибирский государственный технический университет, 2018. – 79 с.: URL: https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=575325.

в) Профессиональные базы данных и другие интернет-ресурсы:
– Энциклопедия языков программирования (http://progopedia.ru);
– Библиотека программиста (https://proglib.io);
– Сайт для IT-специалистов (https://habr.com/ru/all/);
– Курсы программирования (платные и бесплатные): https://stepik.org/catalog, https://practicum.yandex.ru/catalog/programming/;
– ЭБС «Научная электронная библиотека eLibrary.ru» (http://www.elibrary.ru); 
– ЭБС «Университетская библиотека onLine» (http://www.biblioclub.ru);
– ЭБС «Юрайт» (http://www.urait.ru/);
– Универсальная база данных «ИВИС» (htpps:/eivis.ru/);
– ИС «Национальная электронная библиотека (НЭБ)» (https://rusneb.ru/).

10. Материально-техническое обеспечение дисциплины
Для проведения лекционных и лабораторных занятий используются: 
– учебные аудитории для проведения лекционных занятий, занятий семинарского типа, текущего контроля, промежуточной аттестации, оборудованные аудиторной мебелью, доской (меловой, маркерной или интерактивной), компьютером или ноутбуком с возможностью подключения к сети «Интернет» и доступом в электронную информационно-образовательную среду СОГУ, мультимедийным проектором, экраном;
– компьютерный класс (корпус 10, ауд. №505, 506, 600, 601, 605, 606), оборудованный аудиторной мебелью, доской (меловой, маркерной или интерактивной), компьютерами или ноутбуками с возможностью подключения к сети «Интернет» и доступом к электронной информационно-образовательной среде СОГУ, мультимедийным проектором, экраном.
Лицензионное программное обеспечение:
1. Windows 10 Pro for Workstations, (№ 4100072800 Microsoft Products (MPSA) от 04.2016г);
2. Office Standard 2016 (№ 4100072800 Microsoft Products (MPSA) от 04.2016г);
3. Система поиска текстовых заимствований «Антиплагиат ВУЗ».
Перечень ПО в свободном доступе: Kaspersky Free; WinRar; Google Chrome; Acrobat Reader; MOODLE; СУБД Mysql; PHP, Python, OpenServer.

Помещение для самостоятельной работы студентов: Зал электронных ресурсов Научной библиотеки СОГУ (корпус 6, кабинет № 1.8), укомплектован специализированной мебелью (рабочие места студентов), необходимыми техническими средствами обучения: компьютеры, принтер, возможность подключения к сети «Интернет», доступ в электронную информационно-образовательную среду СОГУ.




