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РАЗРАБОТКА КОНЦЕПЦИИ ЭЛЕКТРОННОГО ИЗДАНИЯ 

(НА ПРИМЕРЕ СПРАВОЧНОГО ИЗДАНИЯ 

«ОТ РЕКРУТА ДО ТИТАНА. DOTA 2»)
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Рисунок 1 — Прототип содержания справочника в раскрытом состоянии
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Рисунок 2 — Прототип страницы Содержание

Рисунок 3 — Прототип страницы Глоссарий
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