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1. Место курса в структуре ОПОП:
Курс «Дизайн впечатлений и искусственный интеллект в бизнес-проектах» относится к вариативной части ОПОП, является обязательным для освоения.

2. Входные требования для освоения курса, предварительные условия: 
Входные требования для освоения дисциплины отсутствуют. 

3. Планируемые результаты обучения по курсу:

	(ОК-3) способность использовать основы экономических знаний в различных сферах деятельности.

	Знать: основные принципы формирования впечатлений у пользователей, современные тренды и возможности применения передовых технологий в сфере цифрового дизайна. Понимать роль креативности в развитии бизнеса, подходы бизнеса к оценке креативного потенциала у сотрудников. 

	Уметь: формулировать и тестировать гипотезы о восприятии продукта конечными потребителями, использовать современный инструментарий и интеллектуальные информационно-аналитические системы, анализировать потребности аудитории, разрабатывать концепции продуктов с учетом специфики восприятия пользователями новейших технологий.

	Владеть: навыками качественного исследования потребностей клиентов. Владеть навыками повышения эффективности коммуникации между продуктом и пользователем. Владеть технологиями дизайна впечатлений. 




4. Объем дисциплины (модуля) составляет 1 з.е. в том числе 24 академических часов на контактную работу обучающихся с преподавателем, 12 академических часов на самостоятельную работу обучающихся.

5. Содержание дисциплины (модуля), структурированное по темам (разделам) с указанием отведенного на них количества академических часов и виды учебных занятий: 

5.1. Структура курса по темам (разделам) с указанием отведенного на них количества академических часов и виды учебных занятий (в строгом соответствии с учебным планом)
	Наименование разделов и тем дисциплины (модуля),

Форма промежуточной аттестации по дисциплине (модулю)
	Номинальные трудозатраты обучающегося 
	Всего академических часов
	Форма текущего контроля успеваемости* 
(наименование)

	
	Контактная работа 
(работа во взаимодействии с преподавателем)  
Виды контактной работы, академические часы
	Самостоятельная работа обучающегося,
академические часы

	
	

	
	Занятия лекционного типа
	Занятия семинарского типа
	
	
	

	Тема 1.   Введение в курс «Дизайн впечатлений и искусственный интеллект в бизнес-проектах»
	2
	—
	2
	4
	—

	Тема 2.  Высокотехнологичные продукты и дизайн впечатлений
	2
	—
	—
	2
	—

	Тема 3.   Генеративное ИИ в разработке продуктов
	2
	—
	—
	2
	—

	Тема 4.   Дизайн эмоций
	2
	—
	2
	4
	—

	Тема 5.   Продуктовое мышление
	2
	—
	—
	2
	—

	Тема 6.   Психология привязанности.
	2
	—
	2
	4
	—

	Тема 7.    Продуктовый дизайн.
	2
	—
	—
	2
	—

	Тема 8.    Продуктовый дизайн-процесс.
	2
	—
	—
	2
	—

	Тема 9.   Нейромаркетинг в коммуникациях
	4
	—
	2
	6
	—

	Другие виды самостоятельной работы (при наличии):
	—
	—
	
	
	—

	Домашняя работа (заполнение карточки проекта)

	—
	—
	2
	2
	—

	Домашняя работа (Разработка группового проекта)
	—
	—
	2
	2
	—

	Промежуточная аттестация (зачет(ы) и

 (или) экзамен(ы))
	4

	—
—
	—
—
	4

	—

—


	Итого
	24
	—
	12
	36
	—





































5.2. Содержание разделов (тем) дисциплины

	Наименование разделов дисциплины
	Содержание разделов дисциплин
	Самостоятельная работа студента


	Тема 1: Введение в курс «Дизайн впечатлений и искусственный интеллект в бизнес-проектах»

	1. Цели и задачи курса «Искусственный интеллект и дизайн впечатлений».
2. Что такое впечатление.
3. Креативные решения в бизнесе.  
	- Работа с научными/научно-публицистическими статьями;
- Подготовка к проектной работе по курсу;
- Проектная работа, Этап I (часть 1.1).

	Тема 2: Высокотехнологичные продукты и дизайн впечатлений

	1. Введение в высокотехнологичные продукты. 
2. Дизайн впечатлений (Experience Design)
3. Будущее технологий и дизайна.
	- Работа с научными/научно-публицистическими статьями;
- Проектная работа, Этап I (часть 1.2).

	Тема 3: Генеративное ИИ в разработке продуктов

	1. Введение в генеративное ИИ
2. Промпт и Промпт инжиниринг
3. Нейросети ChatGPT, GigaChat,
Kandinsky
	- Работа с научными/научно-публицистическими статьями;
- Проектная работа, Этап II (части 2.1, 2.2).

	Тема 4: Дизайн эмоций

	1. Как меняется дизайн в эпоху экономики впечатлений
2.  Создание эмоционального фона бренда
3. Цвет и форма, текстура и фактура
	- Работа с научными/научно-публицистическими статьями;
- Проектная работа, Этап III (часть 3.1).

	Тема 5: Продуктовое мышление
	1. Основы продуктового мышления.
2. Методология Jobs To Be Done (JTBD): что на самом деле «покупает» пользователь?  
3. Компетенции продуктового управленца
	- Работа с научными/научно-публицистическими статьями;
- Проектная работа, Этап III (часть 3.2).

	Тема 6: Психология привязанности

	1. Психология привязанности. Почему люди эмоционально привязываются к брендам и продуктам?  
2. Механики вовлечения. 
3. Эмпатия
	- Работа с научными/научно-публицистическими статьями;
- Проектная работа, Этап III (часть 3.2) – продолжение.

	Тема 7: Продуктовый дизайн.
	1. Основы продуктового дизайна.
2. Исследование пользователей (Дизайн-спринты, UX-тестирование, интервью, CJM, метод персон).
3. Тренды в продуктовом дизайне.
	- Работа с научными/научно-публицистическими статьями;
- Проектная работа, Этап IV (часть 4.1).

	Тема 8:  Продуктовый дизайн-процесс

	1. Этап 1. Идея
2. Этап 2. Концепция
3. Этап 3. Реализация
	- Работа с научными/научно-публицистическими статьями;
- Работа с кейсами;
- Проектная работа, Этап IV (части 4.2, 4.3, кейсы).

	Тема 9: Нейромаркетинг в коммуникациях
	1. Основы нейромаркетинга
2. Минимизация рисков для репутации компании
3. Повышаем уровень эффективности рекламной коммуникации
	- Работа с научными/научно-публицистическими статьями;
- Работа с кейсами;
- Проектная работа, Этап V (части 5.1, 5.2);
- Подготовка к защите проекта;
- Подготовка к экзаменационному тестовому заданию с открытыми вопросами.






6. Фонд оценочных средств для оценивания результатов обучения по курсу:

Составление шкал оценивания.   Для получения положительной оценки «зачтено» студенту по итогам освоения дисциплины необходимо набрать минимум 60 баллов из 100 возможных. 
Интегральная оценка за курс складывается следующим образом:
	Компоненты оценки 
	Кол-во
	Балл 
	Макс. балл

	Текущий контроль – представление этапов проекта, заполнение карточки проекта
	6
	10
	60

	Промежуточная аттестация (зачет) – защита проектов
	1
	40
	40

	Всего:
	-
	-
	100



Формы оценивания результатов обучения 
	Результат обучения по дисциплине 
	Форма оценивания

	Знать: 
- основные теории и принципы дизайна впечатлений, современные методы управления и разработки  креативного продукта.
-  методы сбора необходимой информации для расширения внешних связей и обмена опытом при реализации проектов.
- методы сбора информации, способы и вид её представления, применяя современное программное обеспечение
Уметь: 
-использовать системы сбора необходимой информации.
-  обрабатывать большой объём данных с помощью современных аппаратных средств и информационных технологий
-  использовать современный инструментарий и интеллектуальные информационно-аналитические системы
-  определять условия проведения организационных изменений; проводить анализ и оценку проектов
Владеть: 
современными методами разработки креативного продукта, методами анализа потребностей аудитории, 
 управления проектами и внедрения технологических и продуктовых инноваций, навыками определения рисков проекта, спецификой методов восприятия пользователями новейших технологий и трендов в дизайне.

	Мероприятия текущего контроля. 
Промежуточная аттестация (зачет). 




6.1. Типовые контрольные задания или иные материалы для проведения текущего контроля успеваемости, критерии и шкалы оценивания (в отсутствие утвержденных соответствующих локальных нормативных актов на факультете)

Текущий контроль освоения дисциплины осуществляется путем заполнения карточки проекта представления этапов его разработки.
Описание структуры карточки проекта:
1. Заполнение карточки проекта.
1.1. Описание проекта
· Общая характеристика проекта
· Отрасль экономики
· Сроки реализации проекта
· Объемы финансирования
· Заказчик 
· Разработчик
1.2. Цель проекта
1.3. Задачи проекта
1.4. Ожидаемые/достигнутые результаты
1.5. Суть технологии
1.6. Ожидаемые эффекты
1.7. Выводы

2. Описание структуры разработки проекта.
Этапы проекта:
I. Общая характеристика компании
II.    Высокотехнологичные продукты компании и дизайн впечатлений
III.  Генеративное ИИ в разработке продуктов
IV.  Дизайн эмоций и продуктовое мышление
V.    Продуктовый дизайн
VI. Креативные идеи и создание продуктового опыта для бизнеса выбранной компании

6.2. Типовые контрольные задания или иные материалы для проведения промежуточной аттестации по дисциплине (модулю), критерии и шкалы оценивания.
Промежуточная аттестация (зачет) по дисциплине «Дизайн впечатлений в эпоху искусственного интеллекта» проводится в виде теста, включающего в себя 5 открытых вопросов по всем темам, изученным в ходе курса. Правильный ответ оценивается в 8 баллов. Неверный ответ – 0 баллов.  По итогам прохождения промежуточной аттестации студент может набрать максимально 40 баллов. 
Вопросы для подготовки к промежуточной аттестации (зачету): 
1. Дайте определение понятию «впечатление» в контексте дизайна и маркетинга.
2. Каким образом впечатления влияют на поведение потребителей?
3. Назовите основные компоненты креативных решений в бизнесе.
4. Охарактеризуйте роль инноваций в создании уникальных впечатлений.
5. Опишите ключевые принципы эффективного проектирования впечатлений.
6. Как связаны технологии искусственного интеллекта и создание позитивных впечатлений пользователей?
7. Определите понятие «высокотехнологичный продукт» и приведите несколько примеров.
8. Объясните разницу между UX-дизайном и CX-дизайном.
9. В чем заключается суть методологии Jobs to be Done?
10. Какие компетенции являются ключевыми для продуктового управленца?
11. Почему люди эмоционально привязываются к брендам и продуктам?
12. Назовите ключевые механики вовлечения пользователя.
13. В чем суть Дизайн-спринтов в исследовании пользователей?
14. В чем суть UX-тестирования в исследовании пользователей?
15. В чем суть интервью в исследовании пользователей?
16. В чем суть CJM в исследовании пользователей?
17. В чем суть метода персон в исследовании пользователей?
18. Какие инструменты применяются дизайнерами для анализа поведения пользователей высокотехнологичных продуктов?
19. Каково влияние персонализации на качество восприятия продукта пользователями?
20. Расскажите о перспективах развития искусственного интеллекта в сфере высоких технологий.
21. Почему важно учитывать эмоциональную составляющую взаимодействия человека с продуктом?
22. Раскройте значение термина «креативный подход» в проектировании сервисов.
23. Проанализируйте методы повышения уровня креативности команды?
24. В чём заключается отличие инновационных услуг от стандартных коммерческих предложений?
25. Назовите наиболее распространённые ошибки в организации творческого процесса?
26. Какие особенности управления проектами в условиях высокого риска и неопределённости?
27. Какие техники помогают стимулировать творческое мышление сотрудников компании?
28. Какими принципами руководствуются дизайнеры при формировании впечатляющего клиентского опыта?
29. Предложите способы оценки успешности внедрения новаторских идей в производство продукции.
30. Оцените перспективы влияния виртуальной реальности на развитие сферы развлечений.
31. Рассмотрите возможные сценарии интеграции технологий искусственного интеллекта в розничную торговлю.
32. Возможно ли повышение эффективности управленческих процессов через использование машинного обучения?

Шкала и критерии оценивания результатов обучения по дисциплине 
	Результат
	Оценка уровня усвоения

	
	Неудовлетворительно (уровень не сформирован)
	Удовлетворительно (пороговый уровень)
	Хорошо 
(базовый уровень)
	Отлично (повышенный уровень)

	
	Не зачтено 
59 и менее баллов
	Зачтено 60 и более баллов

	Знать: 
- основные принципы формирования впечатлений у пользователей, современные тренды и возможности применения передовых технологий в сфере цифрового дизайна. 
- понимать роль креативности в развитии бизнеса, подходы бизнеса к оценке креативного потенциала у сотрудников.
- методы сбора необходимой информации для расширения внешних связей и обмена опытом при реализации проектов.
- методы сбора информации о пользователе, способы и вид её представления, применяя современное программное обеспечение

	Отсутствие знаний
	Фрагментарные знания
	Общие, но не структурированные знания
	Сформированные систематические знания

	Уметь: 
- формулировать и тестировать гипотезы о восприятии продукта конечными потребителями
- использовать системы сбора необходимой информации.
- обрабатывать большой объём данных с помощью современных аппаратных средств и информационных технологий
- использовать современный инструментарий и интеллектуальные информационно-аналитические системы

	Отсутствие умений
	В целом успешное, но не систематическое умение
	В целом успешное, но содержащее отдельные пробелы умение (допускает неточности непринципиального характера)
	Успешное и систематическое умение

	Навыки: 
- качественного исследования потребностей клиентов. 
-  повышения эффективности коммуникации между продуктом и пользователем. 
- владение современными технологиями дизайна впечатлений.
	Отсутствие навыков (владений, опыта)
	Наличие отдельных навыков (наличие фрагментарного опыта)
	В целом, сформированные навыки (владения), но используемые не в активной форме
	Сформированные навыки (владения), применяемые при решении задач и ситуаций



Шкала и критерии оценивания 
	Оценка
	Показатели
	Критерии

	ЗАЧТЕНО
60 баллов и более 
	1.Правильность выполнения заданий текущего контроля.
2. Правильность выполнения заданий промежуточной аттестации. 
	Студент на высоком уровне решил задания текущей и промежуточной аттестации. Студент демонстрирует наличие сформированных систематических знаний, умений и навыков по предмету, способности применения понятий и концепций к поставленным вопросам.

	НЕ ЗАЧТЕНО
59 баллов и менее
	
	Студент на недостаточном уровне решил задания текущей и промежуточной аттестации. Студент допустил ряд ошибок при выполнении заданий преподавателя, обнаруживающих незнание основных вопросов по предмету, неумение применять основные понятия и концепции к рассматриваемым вопросам.





7. Ресурсное обеспечение:
7.1. Перечень основной и дополнительной литературы
· Айв Д. Легендарный дизайнер Apple. – 2014. 
· Арндт Т. Нейромаркетинг: визуализация эмоций. М.: Альпина Паблишер, 2016.
· Атавар М. Креативность. Используй нестандартные решения каждый день. – М.: МИФ, 2019.
· Аткинсон М. Четыре типа мышления: Принципы трансформации личности. - М.: Альпина Паблишер, 2022.
· Бостром Н. Искусственный интеллект. Этапы. Угрозы. Стратегии. – 2020. 
· Выготский Л.С. Психология искусства. – СПб.: Питер, 2017. – 320 с.: ил. – (Серия «Мастера психологии»).
· Дули Р. Нейромаркетинг. Как влиять на подсознание потребителя. – попурри, 2024.
· Иванова М.В., Печенкина А.С. Искусство и современные технологии. – М.: Просвещение-Союз, 2023.
· [bookmark: _Hlk63727928]Лапидус Е.И. (Самохвалова Е.И.) Цвет на полотнах живописцев импрессионизма XIX – начала XX века и его восприятие реципиентом // Университетский научный журнал. Филологические и исторические науки. - №58 (2020). - Санкт–Петербург, 2020. - с. 131–138. 
· Лапидус Е.И. (Самохвалова Е.И.) Оценка и развитие креативности и инновационности как компетенции управленческих кадров // Научное мнение. - №9 (2020). Санкт-Петербург, 2020. - с. 30-39. 
· Лапидус Е.И. (Самохвалова Е.И.) Цифровизация в сфере изобразительного искусства. Цифровая экономика: тренды и перспективы трансформации бизнеса // Сборник: Материалы V Межфак. науч.-практич. конф. молодых ученых: доклады и выступления / под ред. д.э.н. Л.В. Лапидус – Экономический факультет МГУ имени М.В. Ломоносова, Москва, 2019. С. 110 – 115. 
· Линдстром М. buyology: увлекательное путешествие в мозг современного потребителя. – С-Пб.: Санкт-Петербургский центр эвалюционных исследований сознания человека. 
· Льюис Д. Нейромаркетинг в действии. Как проникнуть в мозг покупателя. 
· Мур Д. Преодоление пропости. Как вывести технологический продукт на массовый рынок. – 2017. 
· Ракова Е. Краткое содержание «Контент-маркетинг. Новыые методы привлечения клиентов в эпоху интернета». – Актион, 2017.
· Росман Р., Дюрден М. Дизайн впечатлений. – М.: Альпина Паблишер, 2021.
· Сен-Клер К. Тайная жизнь цвета. М.: Эксмо, 2023.
· Уэйншенк С. 100 главных принципов дизайна. 
· Фитцпатрик, Р. Спроси маму: Как общаться с клиентами и подтвердить правоту своей бизнес-идеи, если все кругом врут? М.: Альпина Паблишер, 2017.
· Хоффман Г. Создавая эмоции: уроки креативности и дизайна впечатлений от экс-диретора по маркетингу Nike. – М.: - Альпина Паблишер. 
· Чиксентмихайи М. Поток. Психология оптимального переживания. М.: - Альпина, 2021.
· Шуваев Я. UX/UI дизайн для создания идеального продукта. Полный и исчерпывающий гид. . М.: Эксмо, 2024.

7.2.  Перечень лицензионного программного обеспечения, в том числе отечественного производства (подлежит обновлению при необходимости)
Пакет программ Microsoft Office, Acrobat Reader.

7.3.  Перечень профессиональных баз данных и информационных справочных систем (подлежит обновлению при необходимости)
Электронная библиотека МГУ имени М.В. Ломоносова (http://www.nbmgu.ru/publicdb/).
Научная электронная библиотека elibrary (http://elibrary.ru).

7.4.  Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети «Интернет» 
· https://culture.gov.ru – официальный сайт министерства культуры РФ
· https://creativity.vetas.ru – методы развития креативности
· https://www.theartnewspaper.ru/?ysclid=lsm9wd6oxj791857319 – официальный сайт газеты «The art newspaper»
· https://artguide.com – артгид
7.5.  Описание материально-технического обеспечения.
Учебная аудитория для проведения занятий, групповых и индивидуальных консультаций, текущего контроля и промежуточной аттестации.
Стандартное оборудование (учебная мебель для обучающихся, рабочее место преподавателя, доска). Проектор, экран, кликер.

8. Язык преподавания: русский.

9. Разработчик (разработчики) программы.
Самохвалова Екатерина Игоревна, ассистент кафедры экономики Высшей школы бизнеса МГУ имени М.В. Ломоносова
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