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1. ЦЕЛИ ОСВОЕНИЯ

2. МЕСТО В СТРУКТУРЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ

Блок ОП: Б1.В.ДВ.02

2.1 Требования к предварительной подготовке обучающегося:

2.1.1 Архитектурно-строительная визуализация с применением CAD-систем

2.1.2 Дизайн процесс

2.1.3 Методологии дизайна

2.1.4 Основы интеграции и карбоноэффективное проектирование технологических процессов

2.1.5 Производственная практика

2.1.6 Твердотельное моделирование цифровых сборок

2.1.7 Управление человеческими ресурсами в проектной деятельности

2.1.8 Английский язык для дизайн и IT специалистов

2.1.9 Моделирование и анализ бизнес-процессов

2.1.10 Прогнозирование развития дизайна в будущем

2.1.11 Промышленный дизайн и инжиниринг

2.1.12 Процесс разработки продукта (PDP)

2.1.13 Системы хранения и обработки данных

2.1.14 Современные технологии защиты информации

2.2 Дисциплины (модули) и практики, для которых освоение данной дисциплины (модуля) необходимо как

предшествующее:

2.2.1 Авторское право в промышленном дизайне

2.2.2 Деловая презентационная графика

2.2.3 Лидерство и управление командой  проекта

2.2.4 Поверхностное моделирование класса А

2.2.5 Подготовка к процедуре защиты и защита выпускной квалификационной работы

2.2.6 Преддипломная практика

3. РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ, СООТНЕСЕННЫЕ С ФОРМИРУЕМЫМИ

КОМПЕТЕНЦИЯМИ

УК-3: Способен использовать различные методы ясного и недвусмысленного формулирования своих выводов,

знаний и обоснований для специализированной и неспециализированной аудиторий в национальном и

международном контекстах, организовывать и руководить работой команды, вырабатывая командную стратегию

для достижения поставленной цели

Знать:

УК-3-З1 подходы использовании при разработке приложений на Unity и Unreal Engine

ОПК-5: Способен разрабатывать и модернизировать программное и аппаратное обеспечение информационных и

автоматизированных систем

Знать:

ОПК-5-З1 Основные подходы к разработке приложений на Unity и Unreal Engine

ПК-2: Способен руководить подразделениями, занимающимися вопросами промышленного дизайна

Уметь:

ПК-2-У1 определять роль каждого участника команды разработки приложения на Unity и Unreal Engine

ОПК-8: Способен осуществлять эффективное управление разработкой программных средств и проектов,

демонстрировать практические навыки для решения сложных задач, выполнения сложного проектирования, а

также проведения комплексных исследований, знание экономических, организационных и управленческих

вопросов, таких как:  управление проектами, рисками и изменениями

Уметь:

ОПК-8-У1 разрабатывать приложения на Unity и Unreal Engine

УК-2: Способен интегрировать знания и принимать решения в сложных ситуациях, формулировать суждения на

основе неполной или ограниченной информации, управлять проектом на всех этапах его жизненного цикла

Уметь:
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УК-2-У1 формализовать техническое задание на приложение разрабатываемое на Unity и Unreal Engine


