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1. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 
1.1 Целью освоения дисциплины является формирование способностей  выполнения и управления работами по 

модификации и сопровождению ИС. 

1.2 Задачами освоения дисциплины: являются : 
1.3 формирование знаний средств и методов выполнения и управления работами по модификации и сопровождению 

ИС; 

1.4 формирование умений выполнять и управлять работами по модификации и сопровождению ИС; 

1.5 формирование навыков выполнения и управления работами по модификации и сопровождению ИС. 

           

2. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) В СТРУКТУРЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

Цикл (раздел) ОП: Б1.В 

2.1 Требования к предварительной подготовке обучающегося: 
2.1.1 Web-дизайн 

2.1.2 Дизайн сайта 

2.1.3 Разработка web-приложений 

2.1.4 Разработка проектной документации информационных систем 

2.1.5 Программирование на PHP 

2.1.6 Создание сайтов на HTML и CSS 

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

2.2.1 Программные средства создания анимационных приложений 

2.2.2 Программные средства создания мультимедиа приложений 

2.2.3 Производственная преддипломная практика 

2.2.4 Разработка программных приложений 

2.2.5 Выполнение и защита выпускной квалификационной работы 

3. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ ПО КАЖДОЙ ДИСЦИПЛИНЕ (МОДУЛЮ), 
ОБЕСПЕЧИВАЮЩИЕ ДОСТИЖЕНИЕ ПЛАНИРУЕМЫХ РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ 

ПРОГРАММЫ 

ПК-1: Способен выполнять работы и управлять работами по созданию (модификации) и сопровождению ИС, 
автоматизирующих задачи организационного управления и бизнес-процессы 

ПК-1.3: Владеет навыками управления проектами по информатизации прикладных процессов и систем 

ПК-1.2: Умеет применять методы анализа данных,  проектирования, управления информационными системами, 
необходимых для решения поставленных задач 

ПК-1.1: Знать технологии проектирования и аудита прикладных информационных систем различных классов 

           

В результате освоения дисциплины обучающийся должен 

3.1 Знать: 
3.1.1 средства и методы создания программного прототипа решения пользовательского интерфейса; 
3.1.2 основные виды пакетов программ и инструментальных средств, применяемых для разработки интерфейса; 
3.1.3 основные методы разработки пользовательского интерфейса. 
3.2 Уметь: 

3.2.1 использовать принципы проектирования пользовательского интерфейса; 
3.2.2 применять методы анализа данных,  проектирования, управления информационными системами, необходимых для 

решения поставленных задач; 
3.2.3 работать с программными средствами для оценки интерфейсов; 

3.2.4 осуществлять выбор технологии проектирования прикладных информационных систем. 
3.3 Владеть: 

3.3.1 навыками применения средств и методов разработки и внедрения прикладного программного обеспечения; 
3.3.2 навыками управления проектами по информатизации прикладных процессов; 
3.3.3 навыками применения средств и методов создания программного прототипа решения пользовательского 

интерфейса. 
 


