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1. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ
Целью освоения дисциплины «UX/UI дизайн» является формирование профессиональных компетенций; формировании знаний и умений, связанных с маркетингом и интернет-технологиями, освоением и применением элементов электронного бизнеса с учетом сфер деятельности организации.
Задачами освоения дисциплины являются:
· изучение основных понятий, принципов, средств и методов UX/UI дизайн;
· осознание студентами важности роли электронного бизнеса для достижения высокой конкуре6нтоспособности предприятий сферы сервиса;
· развитие навыков исследования с использованием инструментов комплекса маркетинга с учетом отечественного и зарубежного опыта
В результате освоения дисциплины обучающийся должен:
Владея фундаментальными знаниями в области UX/UI дизайна, включая принципы юзабилити, методы исследования пользователей, этапы проектирования и ключевые инструменты, обучающийся способен разрабатывать эффективные и удобные пользовательские интерфейсы, осознавая влияние дизайна на бизнес-показатели и отслеживая современные тренды.
Владея умениями проведения UX-исследований, разработки вайрфреймов и прототипов различной детализации, создания визуально привлекательного UI-дизайна и тестирования UX/UI-решений, обучающийся способен проектировать интуитивно понятные интерфейсы, оптимизирующие пользовательский опыт.
Владея навыками проектирования интерфейсов, работы с дизайн- инструментами, эффективной коммуникации в команде, критического мышления, решения проблем, адаптации к новым технологиям и аргументированного представления дизайнерских решений, обучающийся способен успешно применять полученные знания в профессиональной деятельности, создавая ценные и востребованные продукты.

2. [bookmark: 2._Методические_рекомендации_к_проведени]МЕТОДИЧЕСКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ К ПРОВЕДЕНИЮ ПРАКТИЧЕСКИХ РАБОТ
Практическое занятие является одной из форм проведения групповых занятий со студентами, имеющей своими целями более глубокое усвоение обучаемыми лекционного материала, развитие у них умения целенаправленной работы с научной, учебной литературой для самостоятельного добывания новых знаний, приобретение навыков публичных выступлений, ведения дискуссий и т.д.
Практические занятия предполагают использование различных форм работы: обсуждение теоретических вопросов, решение задач, обсуждение докладов, анализ информации. Практические занятия проводятся с целью углубления и закрепления теоретических знаний, привития навыков анализа обстоятельств дела в конкретно заданной ситуации, что весьма важно для будущей практической деятельности. Они, являясь самостоятельной формой обучения студентов, углубляют знания, полученные на лекциях, способствуют самостоятельной работе с нормативным материалом, опубликованной практикой и литературой.
Занятия проводятся в форме опроса студентов по теоретическим вопросам, обозначенным в планах, а также обсуждения вариантов решения практических заданий (ситуаций), которые были предложены в качестве подготовки к занятию. Готовясь к занятиям, студенты должны изучить:
· материалы лекции по предполагаемой теме, а также план практического занятия;
· соответствующие теме занятия положения нормативно-правовых актов;
· основные положения теории;
· рекомендованную в планах практических занятий базовую, а также дополнительную литературу и методические разработки для студентов, подготовленные кафедрой.
При подготовке к практическому занятию студент обязан, изучив действующее законодательство и рекомендованную литературу, письменно изложить в специальной тетради решение задач, заданных преподавателем. Их изложение не должно сводиться лишь к краткому ответу на вопрос. Необходимым признается такое обоснование вывода, которое в принципе является доказательным.
Практические занятия строятся по следующей схеме:
· вначале преподаватель объявляет тему и задачи практического занятия;
· производит опрос студентов по теоретическим вопросам, обозначенным в плане занятия, а также проверяет наличие у студентов письменных решений задач. Данные решения обсуждаются в форме дискуссии непосредственно на занятии;
· по окончании занятия подводятся итоги дискуссии и общие итоги.
Применительно к отдельным темам занятия, с учетом специфики обсуждаемой темы, указанная схема может корректироваться. Однако основе занятия, в любом случае, лежит решение практических ситуаций. Их количество

определяется преподавателем с учетом всех особенностей изучаемой темы и масштабности ее проблемных вопросов.
Отвечающий на занятии студент обязан кратко изложить содержание практической ситуации.
Лучше всего целенаправленно готовиться к выступлению по определенному вопросу, изучая другие вопросы с целью лучше разобраться в предмете выступления. Темы выступлений (докладов) можно согласовать с преподавателем заранее. Докладчики могут разграничить между собой материал, вопросы, согласовать последовательность выступлений. Чтобы во время выступления чувствовать себя увереннее, следует подготовить опорный конспект в виде развернутого плана, в который можно включить также представляемые в выступлении схемы, определения, формулы, графики и др. На семинаре можно сделать не обязательно большое, развернутое выступление, полностью раскрывающее какой-либо вопрос, но и небольшое дополнение, уточнение, задавать вопросы в процессе обсуждения.
Если не удалось выступить на семинаре, следует подготовить письменную работу по согласованию с преподавателем. Это может быть:
· словарь терминов,
· графики с комментариями,
· формулы с комментариями и примерами,
· структурно-логические схемы,
· развернутые планы ответов на вопросы темы,
· аннотации статей по теме семинара (краткое, не более 1 стр., самостоятельное изложение содержания статьи) и др.
Конспекты лекций, опорные конспекты к выступлениям и другие записи по изучаемому предмету целесообразно группировать по темам и накапливать для подготовки к зачету в специальной папке.
Планирование практических занятий осуществляется с учётом установленного количества часов. Основные этапы планирования и подготовки занятий:
· Разработка системы занятий по теме или разделу.
· Определение задач и целей занятия.
· Определение оптимального объема учебного материала, расчленение на ряд законченных в смысловом отношении блоков, частей.
· Разработка структуры занятия, определение его типа и методов обучения. Нахождение связей данного материала с другими дисциплинами и использование этих связей при изучении нового материала.
· Определение объема и форм самостоятельной работы на занятии. Определение форм и методов контроля знаний студентов. Определение формы подведения итогов.
· Определение самостоятельной работы по данной теме.
При проведении практических занятий преподаватель уделяет внимание формулировкам выводов, способности студентов сравнивать, анализировать, находить несоответствия, оценивает уровень знаний студентов.
При подведении итогов преподаватель знакомит студентов с результатами

выполнения заданий, оценивает качество выполненной работы каждым студентом.
Студенты, не подготовившиеся к семинарскому занятию, равно как и не имеющие письменных решений каких-либо практических ситуаций, заданных преподавателем, должны в отдельном порядке отчитаться за занятие.
После развернутого обсуждения всех наиболее важных вопросов занятия, а также вопросов, касающихся казусов и вариантов его решения, преподаватель подводит итоги дискуссии.

3. ПЛАНЫ ПРАКТИЧЕСКИХ РАБОТ

[bookmark: Практическое_занятие_№_1.]Практическое занятие № 1.
Тема: Введение в UX/UI дизайн
Цель работы: Формирование базового понимания основных понятий и принципов UX/UI дизайна, определение роли UX и UI в процессе разработки цифровых продуктов.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия рассматриваются ключевые концепции, определяющие User Experience (UX) и User Interface (UI) дизайн.
· Что такое UX (User Experience):
· Определение UX: совокупность ощущений и впечатлений, возникающих у пользователя в процессе взаимодействия с продуктом или сервисом.
· Ключевые аспекты UX:
· Полезность (Usefulness): продукт должен решать проблемы пользователя и удовлетворять его потребности.
· Удобство использования (Usability): продукт должен быть легким в освоении и использовании.
· Желательность (Desirability): продукт должен вызывать положительные эмоции и быть привлекательным для пользователя.
· Доступность (Accessibility): продукт должен быть доступен для всех пользователей, включая людей с ограниченными возможностями.
· Находимость (Findability): продукт должен быть легко находимым и понятным.
· Достоверность (Credibility): продукт должен вызывать доверие и быть надежным.
· Роль UX-дизайнера: исследование пользователей, проектирование взаимодействия, тестирование и улучшение продукта.
· Что такое UI (User Interface):

· Определение UI: визуальная часть продукта, с которой пользователь взаимодействует (кнопки, формы, иконки, типографика, цветовая палитра).
· Ключевые аспекты UI:
· Эстетика (Aesthetics): визуальная привлекательность и соответствие стилю бренда.
· Интуитивность (Intuitiveness): понятность и предсказуемость элементов интерфейса.
· Консистентность (Consistency): единообразие элементов интерфейса и поведения.
· Эффективность (Efficiency): обеспечение быстрого и удобного выполнения задач пользователем.
· Роль UI-дизайнера: создание визуального стиля, проектирование интерфейса, выбор типографики и цветовой палитры.
· Разница между UX и UI:
· UX – это опыт взаимодействия, UI – это внешний вид.
· UX отвечает на вопросы “Почему?” и “Что?”, UI отвечает на вопрос “Как?”.
· UX фокусируется на потребностях пользователя, UI фокусируется на визуальной привлекательности и удобстве.
· UX определяет структуру и функциональность продукта, UI определяет визуальное представление и взаимодействие с элементами интерфейса.
· UX и UI: как они работают вместе:
· UX и UI неразрывно связаны и дополняют друг друга.
· Хороший UX необходим для создания полезного и удобного продукта.
· Хороший UI необходим для создания привлекательного и интуитивно понятного продукта.
· Без хорошего UX даже самый красивый UI не спасет продукт, если им неудобно пользоваться.
· Без хорошего UI даже отличный UX может не привлечь пользователей.
· Почему важны UX и UI:
· Повышение удовлетворенности пользователей.
· Увеличение конверсии и удержания пользователей.
· Снижение затрат на поддержку.
· Улучшение репутации бренда.
· Конкурентное преимущество.
Практическая часть:
Задание 1: Анализ UX и UI выбранного веб-сайта/приложения.

1. Разделиться на группы (3-4 человека).
2. Каждая группа выбирает веб-сайт или мобильное приложение (можно использовать свои любимые или выбрать из списка, предложенного преподавателем). Важно: выбрать ресурсы с разными примерами UX и UI, как удачными, так и неудачными.
3. Проанализировать UX и UI выбранного ресурса, ответив на следующие вопросы:
· Какие цели преследует этот веб-сайт/приложение?
· Насколько легко пользователю достичь этих целей?
· Какие элементы UX работают хорошо? Почему? (примеры: логичная структура, удобная навигация, понятные сообщения об ошибках)
· Какие элементы UX можно улучшить? Как? (примеры: упростить процесс регистрации, улучшить поиск, добавить подсказки)
· Какие элементы UI работают хорошо? Почему? (примеры: привлекательный дизайн, читабельная типографика, понятные иконки)
· Какие элементы UI можно улучшить? Как? (примеры: улучшить контрастность, изменить цветовую палитру, обновить иконки)
· Каковы основные проблемы с UX/UI?
4. Подготовить краткий отчет с результатами анализа (с примерами и скриншотами).
Самостоятельная работа
· Задание: Подготовить презентацию с результатами анализа выбранного веб-сайта/приложения. Презентация должна включать:
· Краткое описание веб-сайта/приложения и его целевой аудитории.
· Примеры удачных и неудачных решений в UX и UI.
· Конкретные рекомендации по улучшению UX и UI.
· Обоснование рекомендаций с точки зрения принципов UX/UI дизайна.

[bookmark: Практическое_занятие_№_2.]Практическое занятие № 2.

Тема: Основы пользовательского опыта (UX)
Цель работы: Закрепление теоретических знаний и формирование практических навыков анализа пользовательского опыта в контексте ключевых принципов UX.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия рассматриваются основополагающие концепции, определяющие качество пользовательского опыта цифровых продуктов.

· Анализ пользовательской аудитории:
· Обоснование необходимости глубокого понимания целевой аудитории (примеры: повышение конверсии, снижение затрат на поддержку).
· Методология проведения исследований пользователей:
· Структурированные интервью: принципы составления вопросников (открытые и закрытые вопросы, избежание наводящих вопросов) и проведения интервью (установление контакта, активное слушание, фиксация ответов).
· Наблюдение за поведением пользователей: выявление паттернов взаимодействия (тепловые карты, запись сессий) и проблемных зон (анализ ошибок, time on task).
· Анализ аналитических данных: интерпретация данных веб- аналитики (Google Analytics, Яндекс.Метрика) для оценки пользовательского опыта (показатель отказов, время на сайте, конверсии).
· Разработка пользовательских персон:
· Методика создания детализированных персон на основе собранных данных (демографические данные, цели, потребности, мотивации, болевые точки, техническая грамотность).
· Применение персон для принятия проектных решений (примеры: выбор функциональности, определение приоритетов, разработка маркетинговой стратегии).
· Принципы юзабилити:
· Определение понятия “юзабилити” (ISO 9241-11) и его влияния на пользовательский опыт (удовлетворенность, лояльность).
· Ключевые атрибуты юзабилити:
· Обучаемость: Оценка временных затрат на освоение базовых функций продукта (количество кликов, время на выполнение задачи). Пример: упрощенная навигация, подсказки, онбординг.
· Эффективность: Измерение скорости выполнения задач опытными пользователями (количество шагов, время на выполнение задачи). Пример: горячие клавиши, автоматическое заполнение форм.
· Запоминаемость: Оценка способности пользователей к восстановлению навыков работы с продуктом после перерыва (оценка необходимости повторного обучения). Пример: интуитивно понятный интерфейс, использование привычных паттернов.
· Безошибочность: Анализ частоты и серьезности ошибок, совершаемых пользователями (типы ошибок, способы их

исправления). Пример: валидация данных, подтверждение действий, undo/redo.
· Удовлетворенность: Оценка субъективного восприятия продукта пользователями (опросы, шкала Лайкерта, Net Promoter Score). Пример: приятный дизайн, полезный контент, отсутствие раздражающих факторов.
· Обеспечение доступности:
· Определение доступности (WCAG) и ее значимости для инклюзивного дизайна (охват более широкой аудитории, соблюдение законодательства).
· Руководящие принципы WCAG: обзор основных требований к обеспечению доступности веб-контента (Perceivable, Operable, Understandable, Robust).
· Практические методы повышения доступности:
· Использование альтернативного текста для нетекстовых элементов (описание содержания и функции изображения).
· Оптимизация цветовых схем для обеспечения достаточной контрастности (минимальный коэффициент контрастности 4.5:1).
· Обеспечение навигации с использованием клавиатуры (логичный порядок элементов, видимый фокус).
· Применение ARIA-атрибутов для улучшения доступности динамического контента (роли, состояния, свойства).
· Информационная архитектура:
· Принципы организации и структурирования информации для облегчения навигации и поиска (модель OSI, ментальные модели).
· Методы разработки эффективной информационной архитектуры:
· Создание карт сайта (Sitemaps) для визуализации структуры контента (иерархическая структура, взаимосвязи между страницами).
· Разработка логичной и интуитивно понятной системы навигации (глобальная навигация, локальная навигация, поиск).
· Классификация и категоризация информации для облегчения поиска (таксономия, тегирование, фасетный поиск).
· Эмоциональный дизайн:
· Роль эмоций в формировании пользовательского опыта (положительные эмоции повышают лояльность и вовлеченность).
· Модель эмоционального дизайна Д.Нормана:
· Висцеральный уровень: влияние визуальной привлекательности на первое впечатление (эстетика, стиль, брендинг).

· Поведенческий уровень: влияние функциональности и удобства использования на удовлетворенность (юзабилити, эффективность, производительность).
· Рефлексивный уровень: влияние личного опыта и культурных ассоциаций на восприятие продукта (ценности, идентичность, смысл).
Практическая часть:
Задание 1: Экспертная оценка UX веб-сайта/приложения.
· Формирование групп экспертов (3-4 человека в группе). Каждая группа выбирает объект для анализа (веб-сайт, мобильное приложение)
– желательно предложить список, включающий ресурсы с различными UX-проблемами.
· Проведение экспертной оценки объекта анализа на соответствие принципам UX:
· Юзабилити: Оценка обучаемости (тест “первого впечатления”), эффективности (измерение времени выполнения задач), запоминаемости (оценка интуитивности интерфейса), безошибочности (подсчет количества ошибок) и удовлетворенности (опросник SUS).
· Доступность: Анализ соответствия требованиям WCAG (использование инструментов проверки доступности, например, WAVE).
· Информационная архитектура: Оценка логичности структуры и удобства навигации (анализ карты сайта, тестирование навигации).
· Эмоциональный дизайн: Анализ эмоционального воздействия продукта на пользователя (анализ визуального стиля, оценка соответствия целям бренда).
· Подготовка отчета, содержащего:
· Общую оценку UX (итоговый балл).
· Выявление сильных и слабых сторон объекта анализа (аргументированные выводы).
· Конкретные рекомендации по улучшению пользовательского опыта (практические советы, примеры).
Задание 2: Презентация результатов экспертной оценки.
· Каждая группа представляет результаты своей работы в формате структурированной презентации (7-10 минут), используя визуальные материалы (скриншоты, диаграммы, графики).
· Организация дискуссии по результатам презентаций (вопросы и ответы, обмен мнениями).

Самостоятельная работа (1 час):
· Задание: На основе проведенной экспертной оценки и полученных рекомендаций, разработать прототип улучшения одного из проблемных аспектов UX проанализированного веб-сайта/приложения (например, улучшение навигации, повышение доступности, оптимизация процесса оформления заказа). Прототип может быть выполнен в виде бумажного прототипа или wireframe в Figma.
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Тема: Исследование пользовательского опыта
Цель работы: Освоение и практическое применение методов и подходов к анализу потребностей и предпочтений пользователей, а также к оценке качества и удобства цифровых продуктов.
Теоретическая часть:
(Теоретическая часть остаётся прежней, так как она охватывает все необходимые аспекты темы. Её можно повторить на втором занятии, акцентируя внимание на наиболее важных моментах и ответах на вопросы студентов, возникших после первого занятия и выполнения первой части практической работы).
В рамках данного занятия студенты изучат ключевые методы исследования пользовательского опыта (UX), необходимые для принятия обоснованных проектных решений.
· Обзор методов UX-исследований:
· Классификация методов: качественные (Qualitative) и количественные (Quantitative).
· Выбор метода исследования: зависимость от целей исследования, этапа разработки и доступных ресурсов.
· Этические аспекты проведения UX-исследований: информированное согласие, конфиденциальность данных.
· Качественные методы UX-исследований:
· Интервью с пользователями:
· Типы интервью: структурированные, полуструктурированные, неструктурированные.
· Разработка гайда для интервью: определение целей, составление вопросов, техники проведения.
· Анализ данных интервью: кодирование, выявление тем и паттернов.
· Юзабилити-тестирование:
· Цели и задачи юзабилити-тестирования: выявление проблем интерфейса, оценка эффективности и удовлетворенности.
· Протоколы тестирования: think-aloud protocol, eye-tracking, retrospective testing.

· Метрики юзабилити-тестирования: время выполнения задачи, количество ошибок, уровень удовлетворенности (SUS).
· Эвристическая оценка (Heuristic Evaluation):
· Применение экспертных знаний для выявления проблем интерфейса.
· Использование эвристик юзабилити (Nielsen’s heuristics, Shneiderman’s golden rules).
· Оформление результатов эвристической оценки.
· Количественные методы UX-исследований:
· Опросы (Surveys):
· Типы вопросов: открытые, закрытые, шкалы (Likert scale, semantic differential scale).
· Разработка опросника: определение целей, выбор вопросов, структура опросника.
· Анализ данных опроса: описательная статистика, корреляционный анализ.
· A/B-тестирование:
· Принцип A/B-тестирования: сравнение двух версий интерфейса для определения наиболее эффективной.
· Метрики A/B-тестирования: конверсия, CTR, время на сайте, показатель отказов.
· Статистическая значимость результатов A/B-тестирования.
· Веб-аналитика (Web Analytics):
· Основные показатели веб-аналитики: посещаемость, источники трафика, поведение пользователей, конверсии.
· Инструменты веб-аналитики: Google Analytics, Яндекс.Метрика.
· Анализ данных веб-аналитики для выявления проблем UX.
· Создание пользовательских персон (User Personas):
· Сбор данных для создания персон: интервью, опросы, аналитика.
· Структура персоны: имя, фотография, демографические данные, цели, потребности, мотивации, болевые точки, сценарии использования.
· Использование персон для принятия проектных решений.
Практическая часть:
Задание 1: Выбор метода исследования и подготовка к его проведению.
1. Разделиться на группы (3-4 человека).
2. Выбрать объект исследования: веб-сайт или мобильное приложение (из списка, предложенного преподавателем, или по
согласованию). Преподаватель должен предоставить список с ресурсами разной сложности, чтобы задачи были выполнимы за отведенное время.

3. Определить цели исследования (конкретные и измеримые, например, “оценить удобство навигации”, “выявить проблемы с процессом оформления заказа”).
4. Выбрать метод исследования, наиболее подходящий для достижения поставленных целей:
· Преподаватель может указать, какой метод должна использовать каждая группа, чтобы студенты попробовали разные подходы. Возможные варианты:
· Интервью: для выявления потребностей, мотиваций и болевых точек пользователей.
· Юзабилити-тестирование: для выявления проблем интерфейса и оценки эффективности взаимодействия.
· Эвристическая оценка: для быстрой оценки интерфейса на соответствие принципам юзабилити.
· Опрос: для сбора количественных данных о пользовательском опыте.
5. Подготовить необходимые материалы и инструменты:
· Интервью: разработать гайд для интервью (10-12 вопросов, включая открытые и закрытые вопросы).
· Юзабилити-тестирование: разработать сценарии тестирования (3- 5 задач, которые пользователь должен выполнить на сайте/в приложении), подготовить протокол тестирования.
· Эвристическая оценка: изучить эвристики юзабилити, подготовить шаблон для записи результатов оценки.
· Опрос: разработать опросник (10-15 вопросов разных типов), выбрать платформу для проведения опроса (Google Forms, SurveyMonkey).
[bookmark: Практическое_занятие_№_4]Практическое занятие № 4
Тема: Исследование пользовательского опыта
Цель работы: Освоение и практическое применение методов и подходов к анализу потребностей и предпочтений пользователей, а также к оценке качества и удобства цифровых продуктов.

Задание 2: Проведение исследования и анализ результатов.
1. Провести исследование в соответствии с выбранным методом и подготовленными материалами:
· Интервью: провести 3-4 интервью с представителями целевой аудитории (найти респондентов самостоятельно или использовать предоставленную преподавателем базу). Важно: студенты должны записывать интервью (с разрешения респондентов) или делать подробные заметки.

· Юзабилити-тестирование: провести 3-4 сессии тестирования с участниками (найти участников самостоятельно или использовать предоставленную преподавателем базу). Важно: студенты должны записывать экран и лицо участника во время тестирования.
· Эвристическая оценка: провести оценку интерфейса индивидуально каждым членом группы, затем обсудить результаты и составить общий отчет. Важно: студенты должны аргументировать свои оценки, ссылаясь на конкретные эвристики.
· Опрос: распространить опросник среди целевой аудитории (использовать социальные сети, email-рассылки и т.д.) и собрать не менее 20 ответов.
2. Проанализировать полученные данные:
· Интервью: выявить основные темы и паттерны в ответах респондентов. Создать карту эмпатии (Empathy Map) для обобщения результатов.
· Юзабилити-тестирование: проанализировать записи тестирования, выявить проблемы интерфейса, рассчитать метрики (время выполнения задач, количество ошибок, уровень удовлетворенности). Составить отчет о результатах тестирования.
· Эвристическая оценка: составить список выявленных проблем, оценить их серьезность, предложить рекомендации по устранению. Составить отчет о результатах оценки.
· Опрос: обработать данные с помощью инструментов статистики (Excel, Google Sheets), построить графики и диаграммы, выявить основные тенденции. Составить отчет о результатах опроса.
3. Подготовить отчет, содержащий:
· Описание объекта исследования.
· Цели и задачи исследования.
· Описание использованного метода исследования.
· Подробное описание процесса проведения исследования.
· Результаты исследования (выявленные проблемы, потребности, инсайты), подкрепленные данными (цитаты из интервью, скриншоты с результатами тестирования, графики и диаграммы).
· Рекомендации по улучшению UX, основанные на результатах исследования.
4. Подготовить презентацию для представления результатов исследования (10-12 минут, с использованием визуальных материалов).
Самостоятельная работа:
· Задание: На основе проведенного исследования и полученных данных, доработать черновой вариант пользовательской персоны,
созданный на предыдущем занятии (тема 2). Добавить в персону детали, основанные на результатах исследования (например, конкретные цитаты

из интервью, скриншоты с проблемами, выявленными в ходе юзабилити- тестирования). Обосновать каждую деталь персоны ссылками на результаты исследования.
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Тема: Проектирование пользовательских интерфейсов (UI)
Цель работы: Приобретение практических навыков в проектировании пользовательских интерфейсов, основанных на принципах юзабилити и визуальной привлекательности.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия рассматриваются ключевые этапы и принципы проектирования пользовательских интерфейсов, обеспечивающих эффективное и приятное взаимодействие пользователя с продуктом.
· Информационная архитектура (IA) и навигация:
· Определение IA и её влияния на удобство использования продукта.
· Основные принципы организации информации: иерархия, последовательность, группировка.
· Методы проектирования IA: card sorting (открытый и закрытый), tree testing.
· Создание визуальных схем IA: карты сайта (sitemaps), схемы потоков пользователей (user flows).
· Принципы проектирования навигации: интуитивность, предсказуемость, доступность.
· Типы навигационных элементов: глобальная навигация, локальная навигация, хлебные крошки, фильтры, поиск.
· Особенности проектирования навигации для мобильных устройств: таб-бар, hamburger menu.
· Проектирование макетов (Wireframing):
· Цели и задачи wireframing: визуализация структуры контента и функциональности интерфейса.
· Типы wireframes: low-fidelity (бумажные прототипы, скетчи) – акцент на структуре и контенте, high-fidelity (детализированные макеты) – акцент на взаимодействии и визуальном дизайне.
· Инструменты для wireframing:
· Low-fidelity: бумага, карандаш, маркеры.
· High-fidelity: Figma (основной инструмент курса), Adobe XD, Sketch, Balsamiq.
· Принципы проектирования эффективных wireframes:
· Иерархия визуальных элементов: определение приоритетности контента.

· Использование сетки (grid system): обеспечение согласованности и структуры.
· Белое пространство (negative space): улучшение читабельности и визуальной привлекательности.
· Проектирование взаимодействия (Interaction Design):
· Цели и задачи interaction design: обеспечение интуитивно понятного и эффективного взаимодействия пользователя с интерфейсом.
· Основные принципы interaction design:
· Обратная связь (feedback): предоставление пользователю информации о результатах его действий.
· Предсказуемость (predictability): обеспечение соответствия поведения интерфейса ожиданиям пользователя.
· Контроль (control): предоставление пользователю возможности контролировать свои действия и результаты.
· Предотвращение ошибок (error prevention): минимизация вероятности совершения ошибок пользователем.
· Паттерны взаимодействия (UI patterns):
· Формы: организация полей ввода, валидация данных, обработка ошибок.
· Кнопки: стили, состояния, иерархия.
· Навигация: меню, табы, аккордеоны, карусели.
· Таблицы: организация данных, сортировка, фильтрация.
· Карточки: представление информации, взаимодействие.
· Микровзаимодействия (microinteractions): небольшие анимации и визуальные эффекты, улучшающие восприятие
интерфейса. Примеры: анимация загрузки, hover-эффекты, feedback при нажатии кнопки.


Практическая часть:
Задание 1: Разработка wireframe для выбранного веб-сайта/приложения (продолжение работы с темой 3)
1. Продолжить работу в группах, сформированных на практическом занятии
№3.
2. На основе результатов UX-исследования, проведенного на предыдущем занятии, выбрать конкретную проблему, которую необходимо решить с помощью проектирования UI. Например, улучшение процесса оформления заказа, упрощение навигации, повышение доступности контента.

3. Определить целевую аудиторию для разрабатываемого решения (можно использовать разработанную на предыдущих занятиях персону).
4. Разработать схему потока пользователей (user flow), демонстрирующую взаимодействие пользователя с интерфейсом для решения выбранной проблемы. Обязательно указать все возможные сценарии и варианты развития событий.
5. Создать high-fidelity wireframes для ключевых экранов, необходимых для реализации user flow.
· Использовать Figma для создания wireframes.
· Применять сетку для обеспечения согласованности и структуры.
· Обеспечить визуальную иерархию элементов с помощью размера, цвета и контраста.
· Использовать паттерны UI для решения типовых задач (например, формы, кнопки, навигация).
· Предусмотреть обратную связь для пользователя (например, индикаторы загрузки, сообщения об ошибках).
· Уделить внимание доступности (например, контрастность текста, альтернативный текст для изображений).
6. Представить wireframes и объяснить логику
проектирования, обосновывая решения результатами UX-исследования и принципами юзабилити.
Задание 2: Критика и доработка wireframes.
1. Каждая группа представляет свои wireframes (7-10 минут).
2. Другие студенты задают вопросы, предлагают улучшения и дают конструктивную критику. Критика должна быть основана на принципах юзабилити и результатах UX-исследований.
3. Преподаватель комментирует wireframes, оценивает соответствие wireframes целям исследования и принципам UI-дизайна, дает рекомендации по улучшению.
4. На основе полученной обратной связи, группы дорабатывают свои wireframes (если остается время на занятии).
Самостоятельная работа (1 час):
· Задание: Доработать wireframes на основе полученной обратной связи. Создать интерактивный прототип в Figma, связывающий созданные экраны. Добавить простые переходы и анимации, демонстрирующие взаимодействие пользователя с интерфейсом.
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Тема: Визуальный дизайн

Цель работы: Изучение и практическое применение принципов композиции и типографики для создания визуально привлекательных и эффективных пользовательских интерфейсов.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия рассматриваются основные принципы композиции и типографики, необходимые для создания гармоничного и функционального визуального дизайна.
· Принципы композиции:
· Определение композиции и её роли в визуальном дизайне.
· Основные элементы композиции: точка, линия, форма, цвет, текстура, пространство.
· Принципы организации визуальных элементов:
· Баланс: симметричный, асимметричный, радиальный.
· Иерархия: визуальное выделение важных элементов.
· Контраст: использование различий в цвете, размере, форме для привлечения внимания.
· Ритм: повторение элементов для создания динамики и структуры.
· Единство: создание целостного и гармоничного визуального образа.
· Правило третей: размещение важных элементов в точках пересечения линий, делящих экран на три равные части по горизонтали и вертикали.
· Золотое сечение: использование пропорции 1:1.618 для создания гармоничных композиций.
· Основы типографики:
· Определение типографики и её роли в визуальном дизайне.
· Основные элементы типографики: шрифт, кегль, интерлиньяж, кернинг, трекинг, выравнивание.
· Классификация шрифтов: serif, sans-serif, script, decorative.
· Принципы выбора шрифтов:
· Читабельность: лёгкость восприятия текста.
· Сочетаемость: гармоничное сочетание разных шрифтов.
· Соответствие стилю и тону: соответствие шрифта общему стилю и тону дизайна.
· Создание типографической иерархии: использование разных размеров, начертаний и цветов шрифтов для выделения важных элементов.
Практическая часть
Задание 1: Анализ композиции и типографики существующих веб-сайтов/приложений.

1. Разделиться на группы (3-4 человека).
2. Выбрать 2-3 веб-сайта/приложения с разным стилем и тематикой.
3. Проанализировать композицию и типографику каждого ресурса, ответив на следующие вопросы:
· Какие принципы композиции используются? Насколько эффективно они применяются?
· Какие шрифты используются? Насколько они читабельны и соответствуют стилю ресурса?
· Создана ли типографическая иерархия? Насколько эффективно она работает?
· Какие элементы визуального дизайна работают хорошо? Что можно улучшить?
4. Подготовить краткий отчет с результатами анализа (с примерами и скриншотами).
Самостоятельная работа (1 час):
· Задание: На основе анализа существующих
веб-сайтов/приложений, разработать три разных варианта визуальной композиции для главной страницы вымышленного веб-сайта, посвященного путешествиям. Каждый вариант должен использовать разные принципы композиции (например, симметрия, асимметрия, радиальный баланс). Использовать только простые геометрические фигуры и текст (без изображений и сложных элементов UI). Представить результаты в виде скетчей или простых макетов в Figma.
[bookmark: Практическое_занятие_№_7]Практическое занятие № 7
Тема: Визуальный дизайн
Цель работы: Изучение теории цвета и приобретение практических навыков использования цвета для создания эффективных и эстетичных пользовательских интерфейсов.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия рассматриваются основные аспекты теории цвета и их применение в визуальном дизайне.
· Основы теории цвета:
· Цветовой круг: основные цвета, вторичные цвета, третичные цвета.
· Цветовые модели: RGB, CMYK, HSB/HSV, HSL.
· Характеристики цвета: оттенок (hue), насыщенность (saturation), светлота (brightness/value/lightness).
· Психология цвета: влияние разных цветов на эмоции и восприятие.
· Цветовые схемы:
· Монохроматическая схема: использование оттенков одного цвета.

· Аналоговая схема: использование цветов, расположенных рядом на цветовом круге.
· Комплементарная схема: использование цветов, расположенных напротив друг друга на цветовом круге.
· Триадическая схема: использование трех цветов, расположенных на равном расстоянии друг от друга на цветовом круге.
· Тетрадическая схема: использование четырех цветов, образующих прямоугольник или квадрат на цветовом круге.
· Принципы использования цвета в UI:
· Цветовая иерархия: использование разных цветов для выделения важных элементов.
· Контрастность: обеспечение достаточной контрастности между текстом и фоном для улучшения читабельности.
· Доступность: учет особенностей цветовосприятия людей с нарушениями зрения.
· Соответствие бренду: использование цветов, соответствующих бренду и его ценностям.
Практическая часть
Задание 1: Создание цветовых палитр для разных типов веб-сайтов/приложений.
1. Разделиться на группы (3-4 человека).
2. Выбрать 3 разных типа веб-сайтов/приложений (например, интернет- магазин, новостной портал, образовательная платформа).
3. Для каждого типа ресурса создать 3 разных цветовых палитры (с использованием разных цветовых схем).
· Указать, какие эмоции и ассоциации должна вызывать каждая палитра.
· Использовать онлайн-инструменты для создания цветовых палитр (например, Adobe Color, Coolors).
· Обосновать выбор цветов с точки зрения психологии цвета и соответствия тематике ресурса.
4. Представить созданные палитры и объяснить логику выбора цветов.
Самостоятельная работа (1 час):
· Задание: Применить одну из созданных цветовых палитр к одному из вариантов композиции главной страницы, разработанных на предыдущем занятии (5.1). Создать макет главной страницы веб-сайта, посвященного путешествиям, с использованием выбранной композиции и цветовой палитры. Использовать только простые элементы UI (кнопки, формы, текст). Представить результаты в виде макета в Figma.

[bookmark: Практическое_занятие_№_8]Практическое занятие № 8
Тема: Визуальный дизайн: иконки и изображения
Цель работы: Изучение принципов выбора и использования иконок и изображений для создания эффективных и визуально привлекательных пользовательских интерфейсов.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия рассматриваются основные аспекты использования иконок и изображений в визуальном дизайне.
· Иконки:
· Роль иконок в UI: упрощение навигации, визуализация информации, улучшение восприятия.
· Типы иконок: контурные (line icons), залитые (filled icons), цветные (colorful icons).
· Принципы выбора иконок:
· Ясность: иконка должна быть легко узнаваемой и понятной.
· Согласованность: иконки должны быть выполнены в едином стиле.
· Соответствие контексту: иконка должна соответствовать представляемому понятию.
· Масштабируемость: иконка должна хорошо выглядеть при разных размерах.
· Источники иконок: icon libraries (Font Awesome, Material Icons), создание собственных иконок.
· Изображения:
· Роль изображений в UI: визуализация информации, создание эмоционального воздействия, улучшение восприятия бренда.
· Типы изображений: фотографии, иллюстрации, графика.
· Принципы выбора изображений:
· Качество: изображение должно быть высоким разрешением и четким.
· Релевантность: изображение должно соответствовать содержанию и тематике ресурса.
· Аутентичность: изображение должно быть правдивым и не вводить в заблуждение.
· Эстетика: изображение должно быть визуально привлекательным и соответствовать стилю бренда.
· Оптимизация изображений для веба: сжатие изображений, использование правильных форматов (JPEG, PNG, WebP).
· Источники изображений: stock photo websites (Unsplash, Pexels, Shutterstock), создание собственных изображений.
Практическая часть

Задание 1: Создание макета главной страницы веб-сайта с использованием иконок и изображений.
1. Продолжить работу над макетом главной страницы веб-сайта, посвященного путешествиям, начатым на предыдущих занятиях.
2. Добавить иконки для основных элементов навигации и интерфейса.
· Выбрать иконки, соответствующие стилю и тематике веб-сайта.
· Обеспечить согласованность иконок.
· Убедиться, что иконки понятны и легко узнаваемы.
3. Добавить изображения, иллюстрирующие тематику путешествий.
· Выбрать изображения высокого качества и разрешения.
· Оптимизировать изображения для веба (сжать их без потери качества).
· Убедиться, что изображения соответствуют стилю и тематике веб- сайта.
4. Представить итоговый макет главной страницы веб-сайта и объяснить логику выбора и использования иконок и изображений.
Самостоятельная работа (1 час):
· Задание: Подготовить презентацию индивидуального творческого проекта (UI-кит, визуальный стиль), демонстрирующую применение принципов визуального дизайна (композиция, типографика, цвет, иконки, изображения) для выбранного проекта (например, веб-сайт, мобильное приложение). Презентация должна включать:
· Описание проекта и его целевой аудитории.
· Мудборд (moodboard) с примерами визуальных решений, вдохновивших на создание проекта.
· Примеры использования разных принципов композиции.
· Примеры использования разных шрифтов и типографических приемов.
· Примеры использования разных цветовых схем.
· Примеры использования иконок и изображений.
[bookmark: Практическое_занятие_№_9]Практическое занятие № 9
Тема: Инструменты проектирования интерфейсов: Figma
Цель работы: Освоение базового функционала Figma и приобретение практических навыков создания простых элементов пользовательского интерфейса.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия студенты познакомятся с интерфейсом и основными функциями Figma, а также изучат методы создания базовых UI-элементов.
· Обзор Figma:

· Что такое Figma и для чего он используется.
· Преимущества Figma: collaborative design, web-based, vector graphics, prototyping.
· Интерфейс Figma:
· Панель инструментов (Toolbar): Selection tools, shape tools, drawing tools, text tool, component tools.
· Панель слоев (Layers panel): организация слоев, группировка, переименование, маски.
· Панель свойств (Properties panel): изменение свойств элементов (размер, цвет, заливка, обводка, тень, эффекты).
· Canvas: рабочее пространство для создания дизайна.
· Основные понятия: Frames, shapes, vectors, components, styles, constraints, auto layout.
· Создание простых UI-элементов:
· Прямоугольники (Rectangles): создание кнопок, карточек, блоков контента.
· Круги (Ellipses): создание аватарок, индикаторов, декоративных элементов.
· Линии (Lines): создание разделителей, стрелок, элементов навигации.
· Текст (Text): создание заголовков, подзаголовков, абзацев, надписей на кнопках.
· Иконки (Icons): импорт иконок из библиотек (Font Awesome, Material Icons) или создание собственных иконок с помощью векторных инструментов.
Практическая часть
Задание 1: Создание набора базовых UI-элементов в Figma.
1. Открыть Figma и создать новый файл.
2. Создать Frame (размер: например, 375x812 px для мобильного приложения).
3. Используя инструменты Shape, Text и Icon, создать следующие UI- элементы:
· Кнопка (Button):
· Прямоугольник с закругленными углами.
· Текст с надписью (например, “Подтвердить”, “Отправить”).
· Иконка (опционально).
· Разные состояния (normal, hover, pressed, disabled).
· Поле ввода (Text Field):
· Прямоугольник с обводкой.
· Текст-placeholder (например, “Введите ваше имя”).
· Иконка (опционально).

· Выпадающий список (Dropdown):
· Прямоугольник с текстом.
· Иконка стрелки.
· Список опций (скрытый по умолчанию).
· Чекбокс (Checkbox):
· Квадрат.
· Иконка галочки (для выбранного состояния).
· Текст с описанием.
· Радиокнопка (Radio Button):
· Круг.
· Круг внутри круга (для выбранного состояния).
· Текст с описанием.
4. Использовать Auto Layout для создания адаптивных UI-элементов.
5. Использовать Styles для сохранения и повторного использования стилей (цвет, типографика, эффекты).
Самостоятельная работа
· Задание: Создать UI-кит из созданных UI-элементов. Организовать элементы в Figma, сгруппировать их, переименовать слои, добавить описания. Создать Components из наиболее часто используемых элементов (например, кнопки, поля ввода). Опубликовать UI-кит как Library, чтобы его можно было использовать в других проектах.
[bookmark: Практическое_занятие_№_10]Практическое занятие № 10
Тема: Инструменты проектирования интерфейсов: Figma
Цель работы: Освоение продвинутых техник работы в Figma и создание сложных компонентов для повторного использования в проектах.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия рассматриваются продвинутые функции Figma, такие как компоненты, варианты, стили и библиотеки, а также методы создания сложных UI-компонентов.
· Компоненты (Components):
· Что такое компоненты и зачем они нужны.
· Создание компонентов: превращение существующих элементов в компоненты.
· Главный компонент (Master Component) и экземпляры (Instances).
· Изменение свойств компонентов: переопределение стилей, текста, иконок.
· Вложенные компоненты (Nested Components).
· Варианты (Variants):
· Что такое варианты и зачем они нужны.

· Создание вариантов компонентов: разные состояния (hover, pressed, disabled), разные размеры, разные стили.
· Использование вариантов в прототипах.
· Стили (Styles):
· Что такое стили и зачем они нужны.
· Создание стилей для цвета, текста, эффектов.
· Применение стилей к разным элементам.
· Обновление стилей: автоматическое обновление всех элементов, использующих данный стиль.
· Библиотеки (Libraries):
· Что такое библиотеки и зачем они нужны.
· Создание библиотек компонентов и стилей.
· Публикация библиотек: sharing libraries with team members.
· Использование библиотек в разных проектах.
· Auto Layout (продвинутые техники):
· Auto Layout для создания адаптивных UI-элементов.
· Использование Constraints для управления поведением элементов при изменении размера фрейма.
· Использование Stack для создания вертикальных и горизонтальных списков.
Практическая часть
Задание 1: Создание сложного UI-компонента в Figma с использованием компонентов, вариантов и стилей.
1. Продолжить работу над UI-китом, начатым на предыдущем занятии.
2. Выбрать сложный UI-элемент (например, карточка товара, элемент списка, навигационное меню).
3. Разработать структуру компонента, определив основные элементы и их свойства.
4. Создать Master Component для выбранного элемента.
5. Создать разные варианты компонента:
· Разные состояния (hover, pressed, selected).
· Разные размеры (small, medium, large).
· Разные стили (light theme, dark theme).
6. Использовать Auto Layout и Constraints для создания адаптивного компонента.
7. Протестировать компонент в разных условиях.
Самостоятельная работа

· Задание: Использовать созданный UI-кит и созданные
компоненты для разработки макета главной страницы веб-сайта или мобильного приложения (продолжение работы над проектом, начатым на предыдущих занятиях). Использовать все полученные знания и
навыки для создания профессионального и функционального UI-дизайна.
[bookmark: Практическое_занятие_№11]Практическое занятие №11 Тема: Прототипирование интерфейсов
Цель работы: Освоение базовых техник прототипирования в Figma, включая создание интерактивных связей между экранами и настройку простых переходов.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия студенты изучат основные принципы прототипирования и познакомятся с инструментами Figma для создания интерактивных прототипов.
· Что такое прототипирование:
· Определение прототипа и его роль в процессе UX-дизайна.
· Цели прототипирования: тестирование концепции, сбор обратной связи, демонстрация функциональности.
· Типы прототипов:
· Low-fidelity prototypes: бумажные прототипы, wireframes.
· High-fidelity prototypes: интерактивные прототипы, максимально приближенные к финальному продукту.
· Прототипирование в Figma:
· Переключение в режим Prototype: интерфейс и основные функции.
· Создание интерактивных связей (Connections):
· Выбор триггеров (Triggers): On click, On drag, While hovering, Mouse enter, Mouse leave, Key/Gamepad, After delay.
· Выбор действий (Actions): Navigate to, Open overlay, Swap overlay, Close overlay, Back, Scroll to, Open link.
· Настройка переходов (Animations): Instant, Dissolve, Move in, Move out, Push, Slide in, Slide out.
· Настройка поведения (Behavior): направление движения, easing, время анимации.
· Настройка стартового экрана (Starting Frame).
· Просмотр прототипа (Presentation View).
· Совместное использование прототипа (Sharing).
Практическая часть
Задание 1: Создание интерактивного прототипа простого мобильного приложения в Figma.

1. Открыть Figma и открыть файл с разработанным UI-китом (или использовать готовый UI-кит, предоставленный преподавателем).
2. Создать несколько экранов (Frames) для простого мобильного приложения (например, экран приветствия, экран авторизации, главный экран, экран настроек).
3. Переключиться в режим Prototype.
4. Создать интерактивные связи между экранами, используя разные триггеры и действия:
· Кнопка “Войти” на экране авторизации должна переводить на главный экран (триггер: On click, действие: Navigate to, анимация: Slide in).
· Кнопка “Настройки” на главном экране должна открывать экран настроек (триггер: On click, действие: Open overlay, анимация: Move in).
· Кнопка “Назад” на экране настроек должна закрывать экран настроек (триггер: On click, действие: Close overlay, анимация: Move out).
5. Настроить стартовый экран (Starting Frame).
6. Просмотреть прототип в Presentation View и убедиться, что все связи работают правильно.
7. Поделиться прототипом с другими студентами и получить обратную связь.
Самостоятельная работа
· Задание: Доработать созданный прототип, добавив больше интерактивных элементов и связей. Использовать разные триггеры, действия и анимации для создания более реалистичного и интересного пользовательского опыта. Например, добавить анимацию загрузки, hover- эффекты, feedback при нажатии кнопки. Опубликовать прототип и поделиться им с преподавателем для оценки.
[bookmark: Практическое_занятие_№_12]Практическое занятие № 12
Тема: Прототипирование интерфейсов
Цель работы: Освоение продвинутых техник прототипирования в Figma, включая использование переменных и условной логики для создания более сложных и реалистичных прототипов.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия студенты изучат продвинутые функции Figma для прототипирования, такие как переменные, условная логика и выражения.
· Переменные (Variables):
· Что такое переменные и зачем они нужны.
· Типы переменных: Number, String, Boolean, Color.

· Создание переменных: определение имени, типа и значения.
· Использование переменных в прототипах: изменение значений переменных, отображение значений переменных на экране.
· Условная логика (Conditional Logic):
· Что такое условная логика и зачем она нужна.
· Использование условной логики в прототипах: проверка условий, выполнение разных действий в зависимости от результата проверки.
· Операторы сравнения: =, !=, >, <, >=, <=.
· Логические операторы: AND, OR, NOT.
· Выражения (Expressions):
· Что такое выражения и зачем они нужны.
· Использование выражений в прототипах: выполнение математических операций, работа со строками, использование функций.
· Примеры использования переменных и условной логики в прототипах:
· Реализация логики авторизации: проверка логина и пароля, отображение разных экранов в зависимости от результата проверки.
· Реализация корзины товаров: добавление товаров в корзину, изменение количества товаров, расчет общей стоимости.
· Реализация фильтров и сортировки: фильтрация списка товаров по заданным критериям, сортировка списка по цене, рейтингу и т.д.
Практическая часть
Задание 1: Создание прототипа с использованием переменных и условной логики.
1. Открыть Figma и открыть прототип мобильного приложения, созданный на предыдущем занятии.
2. Добавить в прототип функциональность, требующую использования переменных и условной логики (например, реализацию логики авторизации, реализацию корзины товаров).
3. Создать необходимые переменные для хранения данных (например, переменные для логина и пароля, переменные для хранения товаров в корзине, переменные для хранения количества товаров).
4. Использовать условную логику для проверки условий и выполнения разных действий в зависимости от результата проверки (например, проверить логин и пароль при авторизации, проверить наличие товара в корзине перед удалением).
5. Использовать выражения для выполнения математических операций и работы со строками (например, рассчитать общую стоимость товаров в корзине, отформатировать дату и время).

6. Протестировать прототип и убедиться, что все функции работают правильно.
Самостоятельная работа
· Задание: Доработать прототип, созданный на практическом занятии, добавив больше функций, использующих переменные и условную логику. Например, реализовать фильтры и сортировку товаров, реализовать систему комментариев и оценок, реализовать систему уведомлений. Подготовить презентацию прототипа для представления на следующем занятии.
[bookmark: Практическое_занятие_№_13]Практическое занятие № 13
Тема: Прототипирование интерфейсов
Цель работы: Углубление навыков работы с компонентами и вариантами в Figma для создания динамических и интерактивных прототипов, отражающих различные состояния UI-элементов.
Теоретическая часть:
(Повторение ключевых моментов о компонентах и вариантах из предыдущих занятий, с акцентом на их применении в прототипировании)
· Компоненты и варианты в прототипировании:
· Напоминание о преимуществах использования компонентов для создания масштабируемых и поддерживаемых прототипов.
· Объяснение, как варианты компонентов позволяют создавать различные состояния UI-элементов (например, активные/неактивные, выбранные/невыбранные).
· Примеры использования компонентов и вариантов для прототипирования:
· Кнопки с разными состояниями (hover, pressed, disabled).
· Индикаторы загрузки с разными этапами прогресса.
· Переключатели (switch) с разными значениями (on/off).
· Интерактивные компоненты:
· Создание интерактивных компонентов, реагирующих на действия пользователя (например, нажатия, наведения мыши).
· Использование прототипных связей (Prototype connections) для изменения состояния компонентов.
· Настройка переходов и анимаций для создания плавных и естественных взаимодействий.
Практическая часть
Задание 1: Создание прототипа страницы настроек с использованием интерактивных компонентов.

1. Открыть Figma и открыть прототип мобильного приложения, созданный на предыдущих занятиях.
2. Создать страницу настроек для приложения.
3. Использовать компоненты и варианты для создания интерактивных элементов на странице настроек:
· Переключатель для включения/выключения уведомлений.
· Выпадающий список для выбора языка.
· Кнопки для изменения пароля и других персональных данных.
4. Настроить прототипные связи для изменения состояний компонентов при взаимодействии с пользователем. Например, при нажатии на переключатель, его состояние должно меняться с “on” на “off” и наоборот.
5. Добавить анимации для создания плавных переходов между состояниями компонентов.
6. Протестировать прототип и убедиться, что все элементы работают правильно.
Самостоятельная работа
· Задание: Улучшить прототип страницы настроек, добавив больше интерактивных элементов и более сложные взаимодействия. Например, реализовать систему подтверждения изменений (с помощью модальных окон и анимаций), добавить возможность выбора разных тем оформления (с использованием переключателей и цветовых стилей). Подготовить короткую видео-демонстрацию прототипа для представления на следующем занятии.
[bookmark: Практическое_занятие_№_14]Практическое занятие № 14
Тема: Прототипирование интерфейсов
Цель работы: Освоение методов тестирования прототипов с пользователями и сбора обратной связи для выявления проблем и улучшения пользовательского опыта.
Теоретическая часть:
(Обзор методов тестирования прототипов и сбора обратной связи, с акцентом на их применении в контексте Figma)
· Методы тестирования прототипов:
· Юзабилити-тестирование: наблюдение за пользователями, выполняющими задачи с прототипом.
· Экспертная оценка: анализ прототипа экспертами в области UX- дизайна.
· A/B-тестирование: сравнение двух вариантов прототипа для определения наиболее эффективного.

· Коридорное тестирование: показ прототипа случайным людям и сбор их отзывов.
· Сбор обратной связи:
· Использование встроенных инструментов Figma для комментирования прототипов.
· Проведение интервью с пользователями.
· Использование опросников и анкет.
· Анализ данных веб-аналитики (для онлайн-прототипов).
· Анализ обратной связи и внесение изменений в прототип:
· Приоритизация проблем и предложений по улучшению.
· Внесение изменений в прототип на основе полученной обратной связи.
· Повторное тестирование прототипа для проверки внесенных изменений.
Практическая часть
Задание 1: Проведение юзабилити-тестирования прототипа и сбор обратной связи.
1. Открыть Figma и открыть прототип мобильного приложения, созданный на предыдущих занятиях.
2. Подготовить сценарии для тестирования прототипа (например, выполнение определенной задачи, поиск информации).
3. Пригласить 2-3 участника для проведения юзабилити-тестирования.
· По возможности, участники должны соответствовать целевой аудитории приложения.
4. Провести тестирование, наблюдая за действиями участников и задавая им вопросы.
5. Записать результаты тестирования (время выполнения задач, количество ошибок, комментарии участников).
6. Собрать обратную связь от участников с помощью встроенных инструментов Figma или с помощью интервью.
Задание 2: Анализ обратной связи и внесение изменений в прототип.
1. Проанализировать собранную обратную связь и выявить основные проблемы и предложения по улучшению.
2. Приоритизировать проблемы и предложения.
3. Внести изменения в прототип на основе полученной обратной связи.
4. Протестировать измененный прототип.
Самостоятельная работа

· Задание: Подготовить финальную версию прототипа, отражающую все внесенные изменения. Записать видео-презентацию прототипа, демонстрирующую его функциональность и удобство
использования. Подготовить отчет, описывающий процесс тестирования, собранную обратную связь и внесенные изменения.


[bookmark: Практическое_занятие_№_15]Практическое занятие № 15
Тема: UX-тестирование
Цель работы: Освоение методов планирования и подготовки к проведению UX-тестирования для выявления проблем и улучшения пользовательских интерфейсов.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия студенты изучат этапы планирования UX- тестирования, методы подбора участников, разработки сценариев и определения метрик.
· Основы UX-тестирования:
· Что такое UX-тестирование и зачем оно нужно.
· Цели UX-тестирования: выявление проблем юзабилити, оценка эффективности интерфейса, сбор обратной связи от пользователей.
· Типы UX-тестирования:
· Формативное тестирование: проводится на ранних этапах разработки для выявления проблем и улучшения дизайна.
· Суммативное тестирование: проводится на завершающих этапах разработки для оценки общего качества интерфейса.
· Методы UX-тестирования:
· Модерируемое тестирование: тестирование проводится модератором, который наблюдает за участником и задает вопросы.
· Немодерируемое тестирование: участник выполняет задания самостоятельно, без участия модератора.
· Юзабилити-тестирование в лаборатории: тестирование проводится в специальной лаборатории с использованием оборудования для записи экрана, глаз и т.д.
· Удаленное тестирование: тестирование проводится удаленно с использованием инструментов для видеосвязи и записи экрана.
· Этапы планирования UX-тестирования:
· Определение целей тестирования: что мы хотим узнать в результате тестирования?
· Определение целевой аудитории: кто будет участвовать в тестировании?

· Разработка сценариев тестирования: какие задачи будут выполнять участники?
· Подбор участников тестирования: как найти подходящих участников?
· Разработка протокола тестирования: как проводить тестирование?
· Определение метрик: как измерить результаты тестирования?
· Разработка сценариев тестирования:
· Что такое сценарий тестирования и зачем он нужен.
· Типы сценариев: task-based scenarios, exploratory scenarios.
· Принципы разработки эффективных сценариев:
· Реалистичность: сценарий должен быть максимально приближен к реальной ситуации использования.
· Конкретность: сценарий должен быть четко сформулирован и понятен участнику.
· Измеримость: сценарий должен позволять измерить результаты выполнения задачи.
· Определение метрик UX-тестирования:
· Что такое метрики и зачем они нужны.
· Типы метрик:
· Успешность выполнения задачи (Task Success Rate).
· Время выполнения задачи (Time on Task).
· Количество ошибок (Error Rate).
· Уровень удовлетворенности (Satisfaction Rate).
· Net Promoter Score (NPS).
· Методы сбора данных: наблюдение, опросники, интервью.
Практическая часть
Задание 1: Планирование UX-тестирования для выбранного веб-сайта/приложения.
1. Разделиться на группы (3-4 человека).
2. Выбрать веб-сайт/приложение для тестирования (продолжение работы над проектом, начатым на предыдущих занятиях или новый проект по согласованию с преподавателем).
3. Определить цели тестирования: что вы хотите узнать в результате тестирования? Например, проверить удобство процесса оформления заказа, оценить эффективность навигации, выявить проблемы с доступностью контента.
4. Определить целевую аудиторию тестирования: кто будет участвовать в тестировании? Описать характеристики целевой аудитории (возраст, пол, уровень технической грамотности, опыт использования подобных приложений).

5. Разработать 3-5 сценариев тестирования, которые позволят достичь поставленных целей. Каждый сценарий должен быть четко сформулирован и понятен участнику. Например, “Закажите пиццу пепперони большого размера с доставкой на дом”, “Найдите информацию о ближайшем ресторане”.
6. Определить метрики, которые будут использоваться для оценки результатов тестирования. Для каждого сценария указать метрики, которые будут измеряться (например, успешность выполнения задачи, время выполнения задачи, количество ошибок, уровень удовлетворенности).
Самостоятельная работа
· Задание: Подготовить протокол тестирования для разработанных сценариев. Протокол должен включать:
· Вступительную инструкцию для участника.
· Описание сценариев тестирования.
· Вопросы для интервью после выполнения каждого сценария.
· Опросник для оценки уровня удовлетворенности (SUS или другой подходящий опросник).
· Форму для записи результатов тестирования (метрик).
[bookmark: Практическое_занятие_№_16]Практическое занятие № 16
Тема: UX-тестирование
Цель работы: Приобретение практических навыков проведения UX- тестирования и анализа полученных данных для выявления проблем и улучшения пользовательских интерфейсов.
Теоретическая часть:
В рамках данного занятия студенты изучат методы проведения UX- тестирования, сбора и анализа данных, а также представления результатов.
· Проведение UX-тестирования:
· Подготовка к тестированию:
· Настройка оборудования и программного обеспечения.
· Подготовка места проведения тестирования.
· Проверка протокола тестирования.
· Проведение тестирования:
· Приветствие участника и объяснение целей тестирования.
· Проведение тестирования в соответствии с протоколом.
· Наблюдение за участником и запись его действий.
· Запись времени выполнения задач, количества ошибок и других метрик.
· Задание вопросов участнику после выполнения каждого сценария.

· Сбор данных о уровне удовлетворенности участника.
· Этика проведения UX-тестирования:
· Информированное согласие.
· Конфиденциальность данных.
· Уважительное отношение к участникам.
· Анализ данных UX-тестирования:
· Обработка данных:
· Сбор данных из протоколов тестирования.
· Расчет метрик.
· Создание таблиц и графиков.
· Анализ качественных данных:
· Анализ комментариев участников.
· Выявление паттернов поведения.
· Определение основных проблем юзабилити.
· Анализ количественных данных:
· Оценка статистической значимости результатов.
· Сравнение результатов с целевыми значениями.
· Представление результатов UX-тестирования:
· Создание отчета о результатах тестирования.
· Презентация результатов тестирования.
· Разработка рекомендаций по улучшению интерфейса.
Практическая часть
Задание 1: Проведение UX-тестирования и анализ результатов.
1. Используя разработанный на предыдущем занятии протокол тестирования, провести UX-тестирование с 2-3 участниками, соответствующими целевой аудитории.
· Участников можно найти самостоятельно или использовать предоставленную преподавателем базу.
· Записывать действия участников на экране и их комментарии (с их согласия).
2. Проанализировать полученные данные:
· Рассчитать метрики (успешность выполнения задачи, время выполнения задачи, количество ошибок, уровень удовлетворенности).
· Выявить основные проблемы юзабилити, с которыми столкнулись участники.
· Проанализировать комментарии участников и выявить общие тенденции.
3. Подготовить отчет о результатах UX-тестирования, включающий:
· Описание целей и задач тестирования.
· Описание использованного метода тестирования.

· Описание участников тестирования.
· Описание сценариев тестирования.
· Результаты тестирования (метрики, проблемы юзабилити, комментарии участников).
· Рекомендации по улучшению интерфейса.
Самостоятельная работа
· Задание: Подготовить презентацию с результатами UX- тестирования, визуализировав данные с помощью графиков и диаграмм. Презентация должна содержать:
· Краткое описание проекта.
· Цели и задачи тестирования.
· Описание использованного метода тестирования.
· Основные результаты тестирования (метрики, проблемы юзабилити, комментарии участников).
· Конкретные рекомендации по улучшению интерфейса, основанные на результатах тестирования.
[bookmark: Практическое_занятие_№_17]Практическое занятие № 17
Тема: Адаптивный и мобильный дизайн
Цель работы: Получение практических навыков планирования и проектирования адаптивных интерфейсов с учетом различных устройств и разрешений экранов.
Теоретическая часть:
(Теоретическая часть остается прежней, как описано в предыдущем варианте темы 9).
Практическая часть
Задание 1: Редизайн существующего веб-сайта в соответствии с принципами адаптивного дизайна.
1. Разделиться на группы (3-4 человека).
2. Выбрать существующий веб-сайт для редизайна (можно использовать созданный ранее проект, или взять новый по согласованию с преподавателем). Важно: выбрать сайт, который явно не оптимизирован для мобильных устройств или имеет устаревший дизайн.
3. Анализ существующего сайта:
· Определить целевую аудиторию сайта и их потребности при использовании разных устройств (desktop, tablet, mobile).
· Проанализировать структуру контента и функциональность сайта.
· Выявить проблемы с юзабилити на разных устройствах.
4. Планирование адаптивного редизайна:

· Определить ключевые breakpoints (ширины экранов), для которых будут разрабатываться отдельные макеты. Рекомендуемые значения: 320px (small mobile), 768px (tablet), 1024px (desktop).
· Разработать стратегию отображения контента на разных устройствах (что будет скрыто, изменено или перенесено).
· Определить, какие UI-элементы потребуют адаптации (навигация, кнопки, формы, изображения).
5. Разработка low-fidelity wireframes для трех основных breakpoints (mobile, tablet, desktop):
· Создать схематичные макеты для каждого устройства, отражающие структуру контента и расположение основных элементов.
· Важно: уделить внимание навигации и удобству использования на сенсорных экранах для мобильной версии.
Самостоятельная работа
· Задание: Подготовить подробное описание стратегии адаптивного редизайна, включающее:
· Описание целевой аудитории и их потребностей на разных устройствах.
· Обоснование выбора breakpoints.
· Описание изменений в структуре контента и навигации для каждого устройства.
· Эскизы (sketch) основных экранов для каждого устройства.
[bookmark: Практическое_занятие_№_18]Практическое занятие № 18
Тема: Адаптивный и мобильный дизайн
Цель работы: Получение практических навыков создания адаптивных интерфейсов в Figma с использованием Auto Layout, Constraints и компонентов. Теоретическая часть:
(Краткое повторение основных концепций адаптивного дизайна и инструментов Figma, необходимых для его реализации: Auto Layout, Constraints, Components, Styles).
Практическая часть
Задание 1: Создание high-fidelity mockups адаптивного веб-сайта в Figma.
1. Открыть Figma и создать новый файл.
2. Импортировать low-fidelity wireframes, разработанные на предыдущем занятии (9.1).
3. Создать high-fidelity mockups для каждого breakpoint (mobile, tablet, desktop), используя:
· Auto Layout: для создания гибких контейнеров, автоматически перестраивающих расположение элементов при изменении размера экрана.

· Constraints: для управления поведением элементов при изменении размера фрейма (например, закрепление элементов к левому краю, центру, верхнему краю).
· Components: для создания переиспользуемых UI-элементов (например, кнопки, поля ввода, навигационные элементы), которые могут быть легко изменены для разных устройств.
· Styles: для управления типографикой, цветами и другими визуальными атрибутами, обеспечивая согласованность дизайна на всех устройствах.
4. Настройка переходов (prototyping):
· Создать простые переходы между экранами для демонстрации работы на разных устройствах.
· Опционально: использовать переменные (variables) для управления отображением контента в зависимости от выбранного устройства.
5. Проверка адаптивности:
· Изменять размеры фреймов (frames) в Figma, чтобы убедиться, что макет правильно адаптируется к разным экранам.
· Использовать инструменты Figma для создания прототипа и демонстрации его работы на разных устройствах.
Самостоятельная работа
· Задание: Записать видео-презентацию (скринкаст), демонстрирующую адаптивность созданного веб-сайта. Презентация должна включать:
· Краткое описание проекта и целевой аудитории.
· Обзор основных проблем, выявленных на этапе анализа существующего сайта.
· Демонстрацию адаптивного макета в Figma, показывающую, как он адаптируется к разным устройствам (mobile, tablet, desktop).
· Объяснение использованных техник и инструментов Figma (Auto Layout, Constraints, Components, Styles).
· Выводы о преимуществах адаптивного дизайна и его влиянии на пользовательский опыт.
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[bookmark: Введение]ВВЕДЕНИЕ
Выполнение самостоятельной работы требует проявления творчества, умения отбирать необходимый материал и анализировать информацию.
Учебный план высших учебных заведений предусматривает самостоятельное решение студентами ситуационных заданий по дисциплине
«UX/UI дизайн», которая является важным звеном в выработке студентами навыков самостоятельного изучения науки и приобретении опыта самостоятельного получения и накопления знаний, что необходимо будущему дипломированному бакалавру в его трудовой деятельности.
Настоящие методические указания обозначают порядок выполнения и оформления самостоятельной работы. Теоретическая часть работы должна отражать понимание студентом теоретического значения исследуемого вопроса. В итоге студент должен показать свою подготовленность к самостоятельному выполнению конкретной исследовательской и аналитической работы по изучению особенностей коммуникаций в деловой среде.

[bookmark: 1._ОБЩИЕ_ТРЕБОВАНИЯ]1. ОБЩИЕ ТРЕБОВАНИЯ
Выполнение самостоятельной работы, является самостоятельной учебной работой студента, при этом цель ее выполнения состоит в систематизации знаний и представлений об особенностях делового общения в сервисе.
Самостоятельная работа состоит из решения задач и ситуационных заданий. Выбор варианта самостоятельной работы производится по таблице 1, на пересечении столбцов и строк, содержащих заглавную букву фамилии студента и последнюю цифру номера зачетной книжки.
Перед выполнением самостоятельной работы студенту необходимо: изучение основных понятий, принципов, средств и методов UX/UI дизайн;
· осознание студентами важности роли электронного бизнеса для достижения высокой конкуре6нтоспособности предприятий сферы сервиса;
· развитие навыков исследования с использованием инструментов комплекса маркетинга с учетом отечественного и зарубежного опыта.
Выполняемая самостоятельная работа должна соответствовать варианту, содержание вопросов должно быть раскрыто полностью, при этом необходимо избегать шаблонного переписывания текстов учебников. Для доказательства определенной закономерности, обоснования выводов требуется привести цифровой материал, который служит доказательной базой. При решении поставленных задач необходимо использовать знания, полученные при самостоятельном изучении материала. Работа должна быть написана грамотно и разборчивым почерком. Ответы на вопросы самостоятельной работы должны быть конкретными, точными, без лишних отступлений. В процессе самостоятельного изучения материала и выполнения самостоятельной работы студенты могут пользоваться консультацией преподавателей.

ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ

Целью освоения дисциплины «UX/UI дизайн» является формирование профессиональных. Основная цель курса заключается в изучении обучающимися специфики электронного бизнеса, его применения для продвижения услуг в сфере сервиса; формировании знаний и умений, связанных с маркетингом и интернет-технологиями, освоением и применением элементов электронного бизнеса с учетом сфер деятельности организации.
Задачами освоения дисциплины являются:
· изучение основных понятий, принципов, средств и методов UX/UI дизайн;
· осознание студентами важности роли электронного бизнеса для достижения высокой конкуре6нтоспособности предприятий сферы сервиса;
· развитие  навыков  исследования  с  использованием  инструментов

комплекса маркетинга с учетом отечественного и зарубежного опыта В результате освоения дисциплины обучающийся должен:
Владея фундаментальными знаниями в области UX/UI дизайна, включая принципы юзабилити, методы исследования пользователей, этапы проектирования и ключевые инструменты, обучающийся способен разрабатывать эффективные и удобные пользовательские интерфейсы, осознавая влияние дизайна на бизнес-показатели и отслеживая современные тренды.
Владея умениями проведения UX-исследований, разработки вайрфреймов и прототипов различной детализации, создания визуально привлекательного UI-дизайна и тестирования UX/UI-решений, обучающийся способен проектировать интуитивно понятные интерфейсы, оптимизирующие пользовательский опыт.
Владея навыками проектирования интерфейсов, работы с дизайн- инструментами, эффективной коммуникации в команде, критического мышления, решения проблем, адаптации к новым технологиям и аргументированного представления дизайнерских решений, обучающийся способен успешно применять полученные знания в профессиональной деятельности, создавая ценные и востребованные продукты.
Самостоятельная работа - планируемая учебная, учебно- исследовательская, научно-исследовательская работа студентов, выполняемая во внеаудиторное (аудиторное) время по заданию и при методическом руководстве преподавателя, но без его непосредственного участия (при частичном непосредственном участии преподавателя, оставляющем ведущую роль за работой студентов).
Самостоятельная работа студентов в ВУЗе является важным видом учебной и научной деятельности студента. Самостоятельная работа студентов играет значительную роль в рейтинговой технологии обучения реализовывая (ОПК-5) компетенций будущего направления подготовки 42.03.01 Реклама и связи с общественностью направленность (профиль) Цифровой дизайн в рекламе. Основная цель курса «UX/UI дизайн» заключается в формировании готовности студентов к проектированию в области UI-дизайна (дизайна пользовательского интерфейса), изучение основных тенденций развития UX- дизайна, освоение навыков проектирования графических элементов интерфейса и навыков проектирования пользовательского опыта.
Задачами освоения дисциплины являются: получение теоретических знаний об основных принципах UI/UX-дизайна, методах исследования целевой аудитории и ее потребностей; получение практических навыков проектирования логики и разработки дизайна; изучение программного обеспечения для проектирования.

Общая характеристика самостоятельной работы студента при изучении дисциплины «UX/UI дизайн»
Целью самостоятельной работы студентов является овладение фундаментальными знаниями, профессиональными умениями и навыками деятельности по профилю, опытом творческой, исследовательской деятельности. Самостоятельная работа студентов способствует развитию самостоятельности, ответственности и организованности, творческого подхода к решению проблем учебного и профессионального уровня.
Задачами СР являются:
· систематизация и закрепление полученных теоретических знаний и практических умений студентов;
· углубление и расширение теоретических знаний;
· формирование умений использовать нормативную, правовую, справочную документацию и специальную литературу;
· развитие познавательных способностей и активности студентов: творческой инициативы, самостоятельности, ответственности и организованности;
· формирование самостоятельности мышления, способностей к саморазвитию, самосовершенствованию и самореализации;
· развитие исследовательских умений;
· использование материала, собранного и полученного в ходе самостоятельных занятий на семинарах, на практических и практических занятиях, при написании курсовых и выпускной квалификационной работ.

Вопросы для собеседования
1. Что такое UX и UI дизайн, и чем они отличаются друг от друга?
2. Какие основные принципы юзабилити вы знаете? Приведите примеры их применения.
3. Что такое “пользовательский опыт” (User Experience)? Какие факторы на него влияют?
4. Расскажите о процессе UX-дизайна. Какие этапы он включает в себя?
5. Что такое дизайн-мышление (Design Thinking)? Как оно применяется в UX/UI дизайне?
6. Как вы понимаете термин “доступность” (Accessibility) в контексте UX/UI дизайна? Почему это важно?
7. Что такое информационная архитектура? Какую роль она играет в UX- дизайне?
8. Что такое “визуальная иерархия”? Как вы используете её для создания эффективного интерфейса?
9. Какие тренды в UX/UI дизайне вы сейчас отслеживаете?
10. Что такое Design System? Почему он важен?
11. Какие методы UX-исследований вы знаете? Приведите примеры.
12. Расскажите о вашем опыте проведения интервью с пользователями. Как вы готовитесь к интервью? Какие вопросы задаете?
13. Что такое юзабилити-тестирование? Как вы его проводите? Как анализируете результаты?
14. Как вы используете данные аналитики (например, Google Analytics) для улучшения UX дизайна?
15. Что такое персоны (personas) в UX-дизайне? Как вы их создаете?
16. Для чего используется карточная сортировка?
17. Как вы определяете целевую аудиторию для вашего продукта?
18. Что такое A/B-тестирование? Как вы его используете?
19. Как вы собираете и анализируете обратную связь от пользователей?
20. Расскажите о случае, когда UX-исследование помогло вам значительно улучшить дизайн продукта.
21. Что такое вайрфреймы? Для чего они используются?
22. Расскажите о вашем опыте создания интерактивных прототипов. Какие инструменты вы используете?
23. Что такое пользовательский сценарий (User Flow)? Как вы его разрабатываете?
24. Что такое макет (Mockup)? Чем он отличается от вайрфрейма и прототипа?
25. Как вы разрабатываете навигацию для сложного веб-сайта или приложения?
26. Какие принципы вы учитываете при проектировании адаптивного дизайна?
27. Как вы обеспечиваете консистентность дизайна на разных платформах и устройствах?
28. Как вы выбираете типографику для вашего проекта?
29. Как вы выбираете цветовую палитру для вашего проекта?
30. Расскажите о вашем опыте работы над проектами, в которых вам приходилось решать сложные задачи проектирования.
31. Что такое визуальная иерархия и как вы её используете в UI дизайне?
32. Какие принципы UI дизайна вы считаете наиболее важными?
33. Как вы создаете дизайн, который соответствует бренду компании?
34. Что такое микро-взаимодействия (Microinteractions)? Приведите примеры.
35. Как вы работаете с иконками?
36. Как вы обеспечиваете контрастность и читаемость текста в вашем дизайне?
37. Как вы используете whitespace (пустое пространство) в UI дизайне?
38. Какие инструменты вы используете для создания UI дизайна?
39. Как вы оптимизируете UI для различных разрешений экрана?
40. Как вы оцениваете эффективность UI дизайна?
Работа с книгой
При работе с книгой необходимо подобрать литературу, научиться правильно ее читать, вести записи. Для подбора литературы в библиотеке используются алфавитный и систематический каталоги.
Важно помнить, что рациональные навыки работы с книгой - это всегда большая экономия времени и сил.
Правильный подбор учебников рекомендуется преподавателем, читающим лекционный курс. Необходимая литература может быть также указана в методических разработках по данному курсу.
Изучая материал по учебнику, следует переходить к следующему вопросу только после правильного уяснения предыдущего, описывая на бумаге все выкладки и вычисления (в том числе те, которые в учебнике опущены или на лекции даны для самостоятельного вывода).
При изучении любой дисциплины большую и важную роль играет самостоятельная индивидуальная работа.
Особое внимание следует обратить на определение основных понятий курса. Студент должен подробно разбирать примеры, которые поясняют такие определения, и уметь строить аналогичные примеры самостоятельно. Нужно добиваться точного представления о том, что изучаешь. Полезно составлять опорные конспекты. При изучении материала по учебнику полезно в тетради (на специально отведенных полях) дополнять конспект лекций. Там же следует отмечать вопросы, выделенные студентом для консультации с преподавателем.
Выводы, полученные в результате изучения, рекомендуется в конспекте выделять, чтобы они при перечитывании записей лучше запоминались.
Опыт показывает, что многим студентам помогает составление листа опорных сигналов, содержащего важнейшие и наиболее часто употребляемые формулы и понятия. Такой лист помогает запомнить формулы, основные положения лекции, а также может служить постоянным справочником для студента.
Различают два вида чтения; первичное и вторичное. Первичное - эти внимательное, неторопливое чтение, при котором можно остановиться на трудных местах. После него не должно остаться ни одного непонятного слова. Содержание не всегда может быть понятно после первичного чтения.
Задача вторичного чтения полное усвоение смысла целого (по счету это чтение может быть и не вторым, а третьим или четвертым).
Правила самостоятельной работы с литературой
Как уже отмечалось, самостоятельная работа с учебниками и книгами (а
также самостоятельное теоретическое исследование проблем, обозначенных преподавателем на лекциях) – это важнейшее условие формирования у себя научного способа познания. Основные советы здесь можно свести к следующим:
· Составить перечень книг, с которыми Вам следует познакомиться;
· Сам такой перечень должен быть систематизированным.
· Обязательно выписывать все выходные данные по каждой книге (при написании курсовых и дипломных работ это позволит очень сэкономить время).
· Разобраться для себя, какие книги (или какие главы книг) следует прочитать более внимательно, а какие - просто просмотреть.
· При составлении перечней литературы следует посоветоваться с преподавателями и научными руководителями (или даже с более подготовленными и эрудированными сокурсниками), которые помогут Вам лучше сориентироваться, на что стоит обратить большее внимание, а на что вообще не стоит тратить время...
· Естественно, все прочитанные книги, учебники и статьи следует конспектировать, но это не означает, что надо конспектировать «все подряд»: можно выписывать кратко основные идеи автора и иногда приводить наиболее яркие и показательные цитаты (с указанием страниц).
Чтение научного текста является частью познавательной деятельности. Ее цель - извлечение из текста необходимой информации. От того на сколько осознанна читающим собственная внутренняя установка при обращении к печатному слову (найти нужные сведения, усвоить информацию полностью или частично, критически проанализировать материал и т.п.) во многом зависит эффективность осуществляемого действия.
Выделяют четыре основные установки в чтении научного текста:
1. информационно-поисковый (задача - найти, выделить искомую информацию);
2. усваивающая (усилия читателя направлены на то, чтобы как можно полнее осознать и запомнить как сами сведения излагаемые автором, так и всю логику его рассуждений);
3. аналитико-критическая (читатель стремится критически осмыслить материал, проанализировав его, определив свое отношение к нему);
4. творческая (создает у читателя готовность в том или ином виде - как отправной пункт для своих рассуждений, как образ для действия по аналогии и т.п. - использовать суждения автора, ход его мыслей, результат наблюдения, разработанную методику, дополнить их, подвергнуть новой проверке).
Основные виды систематизированной записи прочитанного:
1. Аннотирование - предельно краткое связное описание просмотренной или прочитанной книги (статьи), ее содержания, источников, характера и назначения;
2. Планирование - краткая логическая организация текста,
раскрывающая содержание и структуру изучаемого материала;
3. Тезирование - лаконичное воспроизведение основных утверждений автора без привлечения фактического материала;
4. Цитирование - дословное выписывание из текста выдержек, извлечений, наиболее существенно отражающих ту или иную мысль автора;
5. Конспектирование - краткое и последовательное изложение содержания прочитанного.
Конспект - сложный способ изложения содержания книги или статьи в логической последовательности. Конспект аккумулирует в себе предыдущие виды записи, позволяет всесторонне охватить содержание книги, статьи. Поэтому умение составлять план, тезисы, делать выписки и другие записи определяет и технологию составления конспекта.
Методические указания по составлению конспекта
1. Внимательно прочитайте текст. Уточните в справочной литературе непонятные слова. При записи не забудьте вынести справочные данные на поля конспекта.
2. Выделите главное, составьте план.
3. Кратко сформулируйте основные положения текста, отметьте аргументацию автора.
4. Законспектируйте материал, четко следуя пунктам плана. При конспектировании старайтесь выразить мысль своими словами. Записи следует вести четко, ясно.
5. Грамотно записывайте цитаты. Цитируя, учитывайте лаконичность, значимость мысли.
В тексте конспекта желательно приводить не только тезисные положения, но и их доказательства. При оформлении конспекта необходимо стремиться к емкости каждого предложения. Мысли автора книги следует излагать кратко, заботясь о стиле и выразительности написанного. Число дополнительных элементов конспекта должно быть логически обоснованным, записи должны распределяться в определенной последовательности, отвечающей логической структуре произведения. Для уточнения и дополнения необходимо оставлять поля.
Овладение навыками конспектирования требует от студента целеустремленности, повседневной самостоятельной работы.
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