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Практическая подготовка№1
Дизайн-система и UI-kit
Теоретическая часть
UI-kit (user interface kit) - набор готовых элементов для создания интерфейсов. Он включает кнопки, формы, иконки, карточки, шрифты, цвета и другие элементы, которые используются в продукте.

Когда интерфейс собирается по UI-киту, работать становится проще и удобнее - и для дизайнера, и для пользователя.

Для дизайнера это значит, что не нужно каждый раз придумывать кнопки, карточки и формы заново. Все основные элементы уже продуманы и собраны в одном месте - можно просто брать готовые компоненты и сосредоточиться на логике и визуале. Это ускоряет работу, делает макеты аккуратными и помогает развивать системное мышление.

Для пользователя UI-кит - это стабильность и понятность. Страницы выглядят похоже, элементы ведут себя одинаково, и человек не теряется при навигации. Такой интерфейс вызывает доверие и ощущается «профессиональным».

Особенностью кита является то, что он фокусируется на отдельных компонентах, Он содержит такие элементы, как:

Типографика - шрифты, размеры, иерархия текста.

Цвета - основная палитра и служебные (успех, ошибка, предупреждение).

Компоненты - кнопки, поля ввода, карточки, меню, модалки.

Иконки и иллюстрации - в едином стиле.

Сетка и отступы - правила выравнивания и spacing.

Состояния элементов - наведение, нажатие, ошибка, отключено.

UI-kit - это «набор деталей», из которых строится интерфейс.
Дизайн система.

Дизайн-система - это набор правил и готовых элементов, которые помогают создавать интерфейсы в одном стиле.

В ней собраны основные визуальные решения: шрифты, цвета, кнопки, иконки, поля ввода, сетка и отступы.

Главная цель дизайн-системы - сделать продукт понятным и целостным. Благодаря ей все экраны выглядят согласованно, а пользователь быстрее разбирается в интерфейсе.

Для дизайнера дизайн-система - это инструмент, который экономит время: не нужно каждый раз придумывать кнопки и стили заново. А для команды - это способ говорить на одном языке и развивать продукт системно, без хаоса в макетах.\

Основные составляющие дизайн-системы:

Гайдлайны и руководство по визуальному языку

Фреймворки

UI-киты, шаблоны

Наборы UX-паттернов

Библиотеки компонентов

Документация, правила, рекомендации
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Разница между дизайн-системой и UI-китом.
UI-kit - это набор готовых визуальных элементов интерфейса.

В нём собраны кнопки, поля ввода, карточки, иконки, цвета и стили текста.

UI-kit помогает быстро собирать макеты и прототипы, но не объясняет, как эти элементы должны работать между собой или когда их использовать.

Он отвечает на вопрос «что использовать?»

Дизайн-система - это более широкая структура, в которую входит UI-kit, но помимо этого содержит:

- правила и принципы взаимодействия элементов;
- документацию и гайдлайны по типографике, цвету, сетке, анимации;
- UX-паттерны, состояния и логику поведения;
- иногда - кодовые компоненты для разработчиков.

Дизайн-система отвечает на вопрос «как и зачем использовать?» Она обеспечивает единый стиль, логику и опыт взаимодействия на всех экранах и продуктах.

Преимущества дизайн-систем.
Единообразие интерфейса. Пользователь воспринимает продукт как единое целое, даже если взаимодействует с разными его частями.

Ускорение процессов. Повторное использование готовых компонентов и паттернов экономит ресурсы команды, особенно фронтенд-разработчиков, а также ускоряет создание коммуникационных и маркетинговых материалов.

Снижение ошибок. Все взаимодействия заранее продуманы, протестированы и задокументированы - это плюс и для команды, и для продукта.

Масштабируемость продукта. При расширении функционала продукта новые элементы легко интегрируются без нарушения принципов дизайна.

Консистентность продукта. Итоговый продукт выглядит и функционирует более целостно, что улучшает пользовательский опыт и помогает легче достигать бизнес-целей.
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Гайдлайн.
Гайдлайн интерфейса - это совокупность правил создания мобильного приложения или сайта. Гайдлайн для цифрового продукта выполняет такие же функции, как и для печатного, но отличается содержанием. Он включает в себя UI-кит - библиотеку компонентов интерфейса - и принципы работы с элементами.

Что такое платформенные гайдлайны:

iOS Human Interface Guidelines и Material Design - это набор правил для создания приложений, максимально удобных для пользователей разных платформ. 

Это не ультимативные руководства, а список рекомендованных параметров, которые помогут пользователям эффективнее взаимодействовать с мобильным интерфейсом. Ведь если приложение будет неудобным, то людям будет некомфортно им пользоваться, и это скажется на его распространении и монетизации.

Они описывают:

- типографику (какие шрифты и размеры использовать),

- сетку и отступы,

- принципы навигации и иерархии,

- оформление компонентов (кнопки, карточки, поля и т.д.),

- анимации и состояния.

UI-kit строится на принципах:

- дизайнер не просто рисует кнопку - он делает компонент, который соответствует платформенному паттерну.
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Дизайн-токены.
Дизайн-токены - это набор установленных правил и параметров, которые мы используем, чтобы сделать наш дизайн визуально согласованным. Токены позволяют нам создавать гибкий дизайн. Это псевдоним какой-то переменной с характеристикой. В названии токена заложен и смысл использования токена

Например: рассмотрим токены на техническом примере.

Возьмём цвет #677178. Мы можем назвать его просто color-grey-600 и использовать в макетах в таком виде.

А можем назвать его по смыслу - например:

$color-text-secondary - токен для второстепенного текста.

Или так:

$color-component-badge-bg-neutral - токен для фона нейтрального бейджа.

Таким образом, у нас есть одна обезличенная переменная - color-grey-800, и на неё ссылаются несколько токенов.

Если нужно заменить оттенок для всех этих токенов, мы меняем hex-код только для color-grey-800, а в привязанных токенах цвет изменится автоматически.

Вместо использования жёстких значений, таких как hex-коды для цветов или размеры пикселей, мы даём им имена. Эти имена, или «токены», хранят параметры визуального дизайна в простой и удобной для чтения форме. Они находятся внутри вашей дизайн-системы, делая дизайн единообразным и легко масштабируемым. Эти токены могут быть связаны между собой в темы, что позволяет создать единый дизайн для Web, iOS и Android.

Идея дизайн-токенов зародилась в 2014 году в Salesforce. Токены являются самой маленькой, но самой важной частью любой дизайн-системы. Их можно сравнить с алфавитом, на основе которого строятся слова и пишутся большие книги.

Короче говоря, дизайн-токены - это основа и стили вашей дизайн-системы. Благодаря их «говорящим названиям» ими удобнее и понятнее пользоваться, они ускоряют работу всей команды и снижают количество ошибок.

При наличии токенов в дизайн-системе легко сменить тему. Например:
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Преимущества токенов.
С помощью дизайн-токенов вы получаете:

1) Единый понятный язык для дизайнеров и разработчиков.

2) Синхронизация: единый источник истины, согласованность на всех платформах.

3) Простота обслуживания: редактируйте в одном месте, обновляйте всё сразу.

Согласованность бренда: создание новых продуктов, поддержание единообразия и управление брендом становятся доступнее, быстрее и дешевле благодаря прозрачной системе визуальной иерархии.
Задания к практической подготовке
Задание: «Сборка UI-kit мобильного приложения».

Цель: создать системный UI-kit на базе гайдлайна платформы (iOS HIG или Material 3), используя дизайн-токены и стили Figma, и применить его к своему мобильному прототипу.

Задача:

1. Собрать UI-kit с использованием только Styles (Text, Color, Effect, Grid) и семантических токенов.

→ никаких «жёстких» значений hex или px внутри компонентов.

2. Настроить систему нейминга по схеме:

• Текст: Type/H1, Type/Body/16

• Цвет: Color/Primary/Default, Color/OnPrimary, Color/Error

• Эффекты: Effect/Shadow/Level1

• Компоненты: Component/Button/Primary/L, Component/Input/Text/Default

3. Сделать мини-гайдлайн (отдельный фрейм Guidelines (mini)) с пояснениями:

• где применять Primary/OnPrimary;

• назначение текстовых стилей;

• базовое правило отступов (8-pt spacing);

• размеры и состояния Button и Input.

4. Применить UI-kit в своём мобильном прототипе:

• заменить все «ручные» элементы (кнопки, поля, карточки, меню, заголовки, иконки) на компоненты из UI-кита;

• все стили - системные (никаких локальных override).
Вопросы к практической подготовке
1. Чем UX отличается от UI и почему они не могут существовать отдельно?

2. Какова главная задача UX/UI-дизайнера в команде?

3. Зачем создавать пользовательскую персону и как она помогает в проектировании?
4. Расскажите о преимущества токенов.

5. Что показывает карта пути пользователя (CJM) и чем она отличается от User Flow?

6. В чём разница между Low-Fi и High-Fi прототипами? Когда уместно использовать каждый?
.

Практическая подготовка№2

Тестирование, ux-исследования и итерации в мобильных приложениях
Теоретическая часть
Направления мобильных тестирований.
Тестирование мобильных приложений - более сложный и многоуровневый процесс, чем проверка веб-сайтов. Мобильное окружение нестабильнее: разные устройства, версии операционных систем, скорость интернета, разрешения экранов и способы взаимодействия с интерфейсом (тапы, жесты, свайпы).
 Поэтому полноценное тестирование мобильного продукта включает несколько направлений:
Функциональность - проверка работы всех функций приложения: навигация, формы, кнопки, переходы между экранами.

Удобство интерфейса (UX/UI) - оценка эргономики, логики взаимодействия, соответствия макетам и паттернам платформы.

Производительность - тест скорости загрузки экранов, отзывчивости и плавности анимаций.

Совместимость - проверка на разных устройствах (iOS / Android), версиях ОС и разрешениях экранов.

Безопасность - защита пользовательских данных и корректная работа при ошибках ввода.

Стабильность - проверка поведения приложения при обрыве сети, нехватке памяти, высокой нагрузке.

Методы тестирования мобильных приложений:
Ручное тестирование
Самое базовое и понятное. Человек просто берёт приложение и проходит по сценариям - нажимает кнопки, переходит по экранам, вводит данные - чтобы проверить, всё ли работает и ничего не ломается. Это то, с чего обычно начинают.

Автоматическое тестирование
Когда приложение становится большим, проверять всё вручную уже нереально. Для этого пишут специальные скрипты, которые сами проходят нужные сценарии и ловят ошибки. Это делают тестировщики и разработчики, но дизайнеру важно понимать, что такие проверки существуют.

Тестирование производительности
Проверка, как быстро грузятся экраны, не зависает ли интерфейс и нормально ли работает приложение при слабом интернете или большом количестве данных.

Тестирование безопасности
Проверка, нет ли уязвимостей - не утекают ли данные пользователей, можно ли случайно получить доступ туда, куда нельзя.

Тестирование UX/UI
То, на что влияет дизайнер. Смотрим, насколько удобно пользоваться интерфейсом: видно ли основные кнопки, понятна ли навигация, не съезжают ли элементы при смене ориентации экрана, увеличении шрифта или сворачивании приложения.

Тестирование локализации
Проверка, как интерфейс ведёт себя на разных языках, форматах дат и чисел. Например, длинные английские слова могут “сломать” карточку, а цена в долларах должна корректно меняться на евро.

Тестирование совместимости
Смотрят, как приложение работает на разных устройствах и версиях ОС (Android / iOS), а также не конфликтует ли с другими приложениями - например, с камерой, галереей или платежными сервисами.
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Частые ошибки при мобильном тестировании и фокус дизайнеров:
1) Элементы съезжают, перекрываются, ломаются при смене ориентации экрана или на разных версиях ОС.

Дизайнер влияет: если не продумана адаптивность и не учтены разные размеры экранов. Макеты должны быть гибкими, компоненты - системными, отступы - по сетке.

2) Неудобный или неинтуитивный интерфейс

Кнопки слишком мелкие, непонятные иконки, текст обрезается, нет визуальных акцентов.

Дизайнер влияет: полностью его зона ответственности - юзабилити, визуальная иерархия, размеры кликабельных зон, контрасты, читаемость.

3) Проблемы с производительностью

Приложение зависает из-за перегруженных анимаций или слишком «тяжёлых» изображений.

Дизайнер влияет: на вес графики и частоту анимаций. Не стоит использовать слишком детализированные иллюстрации, длинные лоудеры, чрезмерное количество теней или размытия.

4) Ошибки при переходе между состояниями

Например, при сворачивании приложения теряются данные или визуальные состояния не совпадают.

Дизайнер влияет: если не проработаны состояния экранов - “loading”, “empty”, “error”, “success”. Нужно проектировать интерфейс с учётом всех возможных сценариев.

5) Проблемы с сетью

Ошибка загрузки не отображается, нет обратной связи при плохом интернете.

Дизайнер влияет: важно предусмотреть состояние “no connection” и визуальные сообщения об ошибках.

6) Недостаточная защита данных

Уязвимости, связанные с логином, хранением паролей, передачей данных.

Дизайнер косвенно влияет: если плохо спроектированы поля аутентификации, нет подсказок или предупреждений об ошибках ввода.

7) Ошибки при вводе данных

Нет проверки форматов, не подсвечиваются обязательные поля, не видно ошибок.

Дизайнер влияет: нужно визуально обозначать ошибки и успешные состояния, давать понятные подсказки.

8) Проблемы с текстом и локализацией

Текст не влезает, перевод ломает сетку, непонятные сокращения.

Дизайнер влияет: важно тестировать интерфейс на длинных строках и учитывать языковые различия (например, немецкий и французский тексты всегда длиннее).

9) Проблемы с памятью и кэшем

Избыточные визуальные эффекты, тяжелые ресурсы, неиспользуемые изображения.

Дизайнер влияет: при работе с графикой и анимацией нужно соблюдать баланс между красотой и оптимизацией.

Конечно, не всё в тестировании зависит от дизайнера - есть вещи, на которые влияет только разработка: скорость загрузки, ошибки кода, безопасность данных, стабильность соединения.

Но дизайнер отвечает за огромную часть восприятия продукта: удобство, визуальную ясность, адаптивность и поведение интерфейса в разных сценариях.

Даже самый идеальный макет может «поехать», если разработчик халтурно его верстает, поэтому важно, чтобы обе стороны работали добросовестно и общались - дизайнер должен уметь объяснить свои решения, а разработчик - корректно их реализовать.

Тестирование прототипов

Что такое UX-аудит и для чего он нужен?

UX-аудит - это аналитический процесс, направленный на выявление проблем юзабилити и оптимизацию взаимодействия пользователей с мобильным приложением.

Прототипы помогают проверить концепции и дизайн перед разработкой полноценного продукта. Наиболее распространенным методом является тестирование при помощи HADI-циклов. Тестирование прототипов мобильных приложений по методике HADI включает в себя несколько этапов: формулирование гипотезы (H), выбор действий для проверки гипотезы (A), сбор данных (D), анализ полученной информации (I). Эти шаги помогают оценить, как изменения в прототипе влияют на ключевые метрики проекта, и выявить возможные улучшения, которые можно внести в мобильное приложение перед его окончательным запуском.

Рекомендации и устранение ошибок

Этап рекомендаций и устранения ошибок включает разработку предложений по улучшению приложения на основе результатов предыдущих этапов аудита. Это включает в себя определение проблем, предложение решений и разработку плана действий для их исправления. Цель - устранить выявленные проблемы и оптимизировать пользовательский опыт. Этот этап может включать технические исправления, изменения в дизайне или улучшение функционала приложения. Следует работать в тесном взаимодействии с разработчиками и дизайнерами, чтобы обеспечить эффективное и своевременное исполнение рекомендаций и улучшение общего качества приложения.
Задания к практической подготовке

Задание: «UX-аудит и фокус-группа»
Цель: научиться анализировать интерфейс с точки зрения пользователя, находить проблемные места ещё до тестирования и проверять свои гипотезы через групповое обсуждение и наблюдение за реальными пользователями.

1 этап. UX-аудит мобильного приложения

Чеклист для UX-аудита

1. Навигация — легко ли понять, где я нахожусь и как вернуться назад?

2. Главная цель экрана — понятно ли сразу, что здесь нужно сделать?

3. Информационная иерархия — видно ли главное в первую секунду?

4. Понятность элементов — все ли иконки и подписи читаются однозначно?

[image: image1]5. Обратная связь — есть ли реакция интерфейса на мои действия (загрузка, ошибка, успех)?

6. Сценарии — можно ли выполнить основное действие без «тупиков» и путаницы?

7. Контраст и читаемость — достаточно ли различимы тексты, кнопки, иконки?

8. Кликабельные зоны — удобно ли попадать по кнопкам, особенно на мобильных?

9. Доступность — подходит ли интерфейс людям с разным зрением, крупным текстом или ограниченной моторикой?

10. Соответствие платформе — следует ли дизайн правилам и паттернам iOS или Material Design?

Проверяете свой прототип по чеклисту.

Отмечают проблемные места и формулируют гипотезы — возможные UX-проблемы.

Пример:

«Пользователь может не заметить кнопку 'Продолжить', потому что она визуально сливается.»
«Навигация в профиле может быть непонятна из-за однотипных иконок.»
Отбираете 3–5 главных гипотез, которые будут проверять на фокус-группе.
Этап 2. Фокус-группа

Фокус-группа — это обсуждение и тестирование интерфейса в мини-команде (4–6 человек), где несколько участников делятся впечатлениями, а модератор направляет разговор и наблюдает за реакцией. Цель — получить качественную обратную связь, увидеть, как разные люди воспринимают дизайн и логику продукта.

Как проводится фокус-группа

Состав:

1 модератор — направляет обсуждение, задаёт вопросы, следит за временем, фиксирует реакции, цитаты, проблемы.

2–3 участника — тестируют прототип и обсуждают свои ощущения.

Порядок работы:
Модератор коротко объясняет цель: «Мы хотим понять, удобно ли пользоваться приложением, а не оценить дизайнеров».

По очереди предлагает участникам выполнить 3 сценария (из гипотез UX-аудита).

Например:

- Найди товар и добавь в корзину.

- Измени фото профиля.

- Найди раздел “Избранное”.

После каждого сценария задаёт уточняющие вопросы:
- Что было понятно сразу, а что — нет?

- Где ты ожидал увидеть эту функцию?

- Что хотелось бы изменить?

Фиксирует фразы и проблемы:
“Я не сразу понял, где корзина”

“Кнопка слишком мелкая”

“Я бы ожидал другую иконку”.

В конце — короткое групповое обсуждение: что понравилось, что мешало, какие экраны самые сложные.

Этап 3. Итерации после исследования

Выбери 3–5 пунктов, которые подтвердились на фокус-группе.

Внеси изменения в свой прототип, оформи новую версию:

v2 — после UX-аудита и теста.

На отдельном фрейме оформи короткое резюме исследования:

- цель,

- кто участвовал (3–4 человека, возраст, роль),

- главные инсайты,

- какие изменения внесены.

Что должно быть на выходе :
Фрейм “UX Audit & Focus Group” с:

чеклистом аудита,

таблицей гипотез и результатов,

резюме (инсайты и выводы).

Обновлённый прототип (v2) с внесёнными улучшениями.
Вопросы к практической подготовке
1. Какие принципы делают интерфейс доступным для всех пользователей?

2. Почему анимация - это не украшение, а часть UX?
3. Как тестирование помогает улучшить интерфейс и почему без него нельзя выпускать проект?

4. Что значит «итерация» в процессе дизайна и зачем она нужна?
Практическая  работа №3
Передача макета в разработку (handoff)

Теоретическая часть
Передача макета в разработку:

1. Удалите лишние слои, которые не понадобятся разработчикам
За время работы над прототипом в макете могут появиться скрытые слои, например, с неудачными вариантами экранов, от которых в итоге решили отказаться. Разработчикам они точно не понадобятся, но их наличие может вызвать вопросы и замедлить процессы работы.

Найти все скрытые слои и лишние элементы можно с помощью плагина Clean Document, который есть в открытом доступе в Figma Community.

2. Создайте понятную иерархию слоев
Элементы лучше объединять в группы и вместо «Экран 1» и «Экран 2» выбирать для них понятные, устоявшиеся названия:

Home Page — экран главной страницы сервиса.

Sign Up — экран для авторизации.

Profile — экран с профилем пользователя.

Settings — экран с настройками.

Иерархия будет отображаться в настройках в левой части экрана, и лучше всего ее организовать «матрешкой», где все мелкие элементы объединяются в группы. В примере ниже слои экрана Subscription plans содержат подгруппы:

iOS / Status Bar

Action

Title

Options

3.Прописывайте названия элементов с учетом содержимого
Мелкие элементы на каждом экране тоже должны иметь понятные названия:

Button (кнопка)

Icon (иконка)

Image (изображение)

Background (фон)

Tab Bar (нижняя панель меню)

Для удобства всей команды лучше использовать английский язык и избегать транслитерации, то есть написания русских слов латиницей. Например, слой с кнопкой должен называться «Button», а не «Knopka 1». Если с английским есть трудности, то можно воспользоваться переводчиком, для этих целей его будет достаточно.

[image: image10]
4. Проверьте размеры компонентов и отступы
Размеры всех элементов макета и отступы между ними должны обозначаться целыми числами. Например, изображение может быть размером 720px, но не 720,36px. Посмотреть, является ли размер целым или дробным числом можно в настройках справа

Между элементами должна быть точная система отступов, которая задает ритм всей композиции и облегчает работу разработчикам. Поэтому при создании макета выберите несколько значений, которых будете придерживаться:

-большие отступы между блоками;

-средние отступы между элементами внутри блоков;

-самые маленькие отступы — для самых маленьких элементов.
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5. Выносите компоненты на отдельную страницу
Для иконок, изображений и кнопок можно создать в Figma отдельную страницу. Так разработчику не придется искать нужный элемент по всему макету. Если ему понадобится конкретная иконка, он сможет посмотреть на странице Components все имеющиеся в макете иконки и выбрать нужную.
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6. Покажите все состояния компонентов
У одной кнопки может быть несколько состояний, то есть вариантов того, как она выглядит в разных ситуациях:

Default — базовый вид активной кнопки, которую можно нажать;

Active — кнопка в состоянии нажатия, которая показывает, что пользователь успешно на нее кликнул.

Disabled — неактивная кнопка, которая показывает, что действие сейчас недоступно.
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7. Следите за размерами текстовых блоков и модулей
Кажется, что если текстовый блок гораздо больше, чем нужно, то ничего страшного не произойдёт — там же всё равно нет текста. На самом деле для разработчика это знак — ограничители текста должны быть именно такими, потому что дизайнер что-то там придумал. Из-за этого итоговая вёрстка может превратиться в кашу. Поэтому следите, чтобы у текста всегда была включена настройка автоматического выравнивания по высоте .

Ещё одно свойство текста — он может быть бесконечно длинным. Если вы это не учитываете, то готовьтесь, что итоговая вёрстка будет постоянно ломаться

Также старайтесь делать модули — если они на одном и том же информационном уровне, то они должны быть одинаковыми. А «почти одинаковых» модулей должно быть как можно меньше, чтобы разработчики быстрее и чище превратили ваши картинки в продукт.
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Задания к практической работе
Задание: «Проверка макета перед отправкой в разработку»
Чек-лист для проверки макета перед отправкой в разработку

1) Проверьте, нет ли в файле лишних элементов и скрытых слоев.

2) Переименуйте названия слоев и компонентов, чтобы они точно передавали содержание.

3) Составьте иерархию элементов в проекте, чтобы каждый мелкий элемент находился внутри более крупной подгруппы.

4) Сохраните в отдельной вкладке все графические элементы: изображения, иконки, кнопки.

5) Проверьте, есть ли все необходимые состояния компонентов: активные и неактивные.

6) Проверьте размеры элементов и систему отступов, чтобы они обозначались целыми числами, а не дробными.

7) Визуализируйте анимацию с помощью Figma или сторонних программ там, где это возможно. Если не умеете работать с анимацией — покажите референсы.
Вопросы к практической работе
1. Расскажите о правилах передачи макета в работу.

2. Для чего нужно подготавливать макет в работу?

3. Расскажите о размерах и отступах при подготовке макета в работу.

4. Расскажите о работе с текстовыми блоками и модулями при подготовке макета в работу.
5. Составьте чек-лист для проверки макета перед отправкой в разработку.
Практическая подготовка№4
Презентация проекта и защита
Теоретическая часть
Форматы презентации дизайна

Есть несколько способов презентовать проект, и у каждого — свои цели:

Визуальный показ (демо прототипа)
Просто демонстрация макета или кликабельного прототипа. Подходит для внутреннего ревью, когда команда уже знает контекст.

+ Быстро, наглядно.

- Нет понимания логики и процесса — выглядит как «сделал красиво».

Формат слайдов (питч-презентация)
Структурный рассказ с логикой «от задачи к решению». Это тот формат, который используют на собеседованиях, конкурсах и хакатонах.

+ Позволяет показать мышление и процесс.

+ Работает как готовый кейс для портфолио.

- Требует подготовки и сценария.

Live walkthrough (показ внутри Figma)
Презентация прямо в прототипе: дизайнер “ведёт” слушателя по флоу.

+ Эффект погружения, можно показать UX-логику.

- Если не структурировать рассказ, можно быстро запутать аудиторию.

Лучший формат для защиты — структурная презентация
Именно такой формат чаще всего используют на собеседованиях и при защите дипломных проектов.

В ней важно не просто показать экраны, а рассказать историю продукта — от задачи до результата.

Структура презентации

1) Цель проекта
Что за продукт вы делали, для кого и зачем.

Пример: «Мы разработали мобильное приложение для поиска мероприятий, чтобы упростить пользователям выбор событий по интересам».

2) Проблема и контекст
Что не так в текущем опыте пользователя.

Пример: «Пользователи теряются в навигации, фильтры неочевидны, поиск работает нестабильно».

3) Задачи и гипотезы
Какие цели ставили как дизайнеры, что хотели проверить.

Пример: «Сократить путь до результата, сделать фильтры проще, визуально разгрузить интерфейс».

4) Решения и ключевые экраны
Показать конкретно, как вы решили эти задачи:

- какие принципы использовали,

- какие экраны редизайнили,

- почему выбрали такое расположение элементов.

5) Исследования и тестирование
Очень важно подчеркнуть, что вы проводили UX-аудит или фокус-группу.

Расскажите:

- как проходил тест,

- что узнали,

- какие правки внесли после фидбэка.

6) Итерации (до/после)
Покажите, как выглядел экран до теста и после.

Это сильный момент — показывает развитие мышления.

7) Выводы и рефлексия
Расскажите, чему научились, что бы улучшили, если было бы больше времени.

Пример: «В будущем стоило бы продумать онбординг и систему уведомлений».

8) Краткий результат
Подытожьте, чего достиг проект.

Пример: «Навигация стала понятнее, время до целевого действия сократилось, интерфейс стал визуально легче».

Визуальный формат
Презентация делается внутри Figma (на фреймах или в виде слайдов, можно использовать Figma Slides).

До 10 минут на выступление.

Можно добавить короткий walkthrough по кликабельному прототипу.

6–10 слайдов обычно достаточно
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Задания к практической подготовке

Задание: «Защита проекта».
Цель: научиться презентовать дизайн-проект как профессиональное решение: от исследования и задач до визуального результата и тестирования. Освоить навык аргументации, логичного рассказа и визуальной коммуникации с заказчиком или командой.

Задание: подготовить и провести презентацию итогового проекта (мобильное приложение или интернет-магазин) в формате структурного питча.

Формат:

• до 10 минут на выступление;

• 6–10 слайдов, собранных во Figma (Slides или отдельные фреймы);

• допускается короткий walkthrough по кликабельному прототипу.

Рекомендуемая структура:

1. Цель проекта — продукт, аудитория, зачем он нужен.

2. Проблема и контекст — какие трудности решает дизайн.

3. Задачи и гипотезы — что проверяли и улучшали.

4. Решения и ключевые экраны — примеры визуальных решений.

5. Исследования и тестирование — UX-аудит, фокус-группы, итерации.

6. Изменения после тестов — до/после.

7. Выводы и рефлексия — чему научились и что можно улучшить.

8. Краткий результат — эффект и достигнутые цели.
Вопросы к практической подготовке
1. Расскажите в чем суть профессиональной презентации (профессиональный питч).
2. Какие бывают форматы презентации дизайна: достоинства и недостатки.

3. Расскажите о структурной презентации.

4. Расскажите о визуальном формате презентации.
Практическая подготовка№5
Особенности проектирование e-commerce. Предпроектная подготовка

Теоретическая часть
Что такое e-commerce.
E-commerce (электронная коммерция) — это процесс покупки и продажи товаров или услуг через цифровые каналы, чаще всего через веб-сайты и мобильные приложения.

Главная цель дизайна в этой сфере — упростить путь пользователя к покупке и сделать взаимодействие с продуктом комфортным, понятным и надёжным.

Интерфейс e-commerce — это не просто «каталог товаров», а целая взаимосвязанная система экранов: главная страница → категории → карточка товара → корзина → оформление заказа → подтверждение. 

Каждый шаг влияет на вероятность, что пользователь действительно совершит покупку (конверсию).

Особенности UX/UI-дизайна для e-commerce.
В отличие от лендингов или корпоративных сайтов, интернет-магазин решает сразу несколько задач:

1) Фокус на задаче: пользователь приходит с целью — купить.

2) Минимум когнитивной нагрузки: простая структура, знакомые паттерны.

3) Повторяемость паттернов: карточки, фильтры, корзина работают по привычным схемам.

4) Доверие: магазин должен казаться надёжным — визуально и по контенту.

5) Скорость: чем меньше шагов до покупки, тем выше конверсия.

6) Гибкость: пользователь может начать на телефоне, а закончить на ноутбуке — дизайн должен быть консистентным.

Ключевой принцип — удобство и скорость.

Если пользователю приходится думать или искать кнопку «Купить», магазин теряет клиента.
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Цели бизнеса и цели пользователя.
Дизайнер должен понимать обе стороны процесса:

- Бизнес хочет увеличить конверсию, средний чек, повторные заказы.

- Пользователь хочет быстро найти нужное, без раздражающих шагов и ошибок.

UX e-commerce строится на пересечении этих интересов: чем проще пользователю, тем выгоднее бизнесу.

Перед улучшением UX всегда проводится аудит текущего сайта и только потом — бенчмаркинг (сбор лучших практик) и поиск решений по улучшению.

В работе над проектированием либо улучшением UX/UI дизайна сайта электронной коммерции, помимо «общих пунктов» — навигации и главной страницы, — есть четыре ключевые точки. Они обусловлены взаимодействием пользователя с сайтом при совершении покупки.

1. Каталог. Должен быть понятным, с удобной навигацией по карточкам, чтобы пользователь мог быстро находить нужные товары. Если ассортимент большой, важны удобные фильтры, сортировки и быстрый поиск. Продукты должны быть снабжены с качественными изображениями и краткими, но информативными описаниями. Важно выделить акционные товары, новинки или бестселлеры, чтобы привлечь внимание пользователя и направить его к приоритетным для бизнеса позициям.
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2. Карточка товара. Должна быть максимально информативной и убедительной, предоставляя всю необходимую информацию для принятия решения о покупке. Важно наличие качественных изображений (и видео, если применимо), подробного описания, характеристик, информации о доступности и цене. Если товар имеет варианты (размер, цвет), они должны быть представлены понятно и с возможностью легкого выбора. Отзывы покупателей и ответы на часто задаваемые вопросы значительно повышают доверие. Кнопка «Добавить в корзину» должна быть заметной и однозначной, а рядом с ней можно выделить информацию о быстрой доставке или наличии товара для немедленной отгрузки.
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3. Корзина. Проектируется максимально понятной и функциональной, позволяя пользователю легко видеть список выбранных товаров, их количество, цену и общую сумму. Мастхэв для современных сайтов — возможность быстрого поменять количество товаров или удалить, не выходя из корзины. Если на сайте сеть промокоды или бонусы, поле для их ввода должно быть заметным. Также важно предложить дополнительные товары или услуги для увеличения среднего чека: в некоторых магазинах реализована «умная корзина» на основе ИИ-алгоритмов рекомендаций.
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4. Оформление заказов. Важно, чтобы оно было простым и понятным; если специфика бизнеса такова, что оформление заказа многосоставное, то лучше разделить его на понятные шаги. Пошаговка упрощает восприятие и заполнение. Если у продавца есть какие-то приоритетные опции при оформлении заказа, например, желательна оплата по СБП, то это нужно выделить в интерфейсе.
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Сейчас большинство пользователей всех e-commerce сайтов заходят туда со смартфона, и потому в приоритете для владельца сайта и разработчика должна быть именно мобильная версия: это тоже часть хорошего UX-дизайна. С телефона пользователю должно быть удобно взаимодействовать с сайтом на всех этапах совершения покупки.
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Предпроектная подготовка.
Перед тем как открыть Figma, дизайнер проводит анализ — без этого невозможно спроектировать эффективный магазин

Основные шаги:

1) Определить продукт и аудиторию.

2) Что продаём, кому, как часто покупают, что важно при выборе.

Например: техника → важны характеристики и гарантии; одежда → фото, размерная сетка, возврат.

3) Проанализировать конкурентов.

Смотреть не только на визуал, но и на логику: как устроен каталог, фильтры, оформление заказа.

Отметить, какие паттерны повторяются (значит — работают).

4) Определить ключевые сценарии.

- Поиск товара

- Добавление в корзину

- Оформление и оплата

- Отслеживание заказа

5) Понять мотивацию и барьеры пользователя.

Что помогает принять решение (фото, отзывы, скидки), а что мешает (долгая регистрация, непонятная доставка).

6) Сформулировать задачу для дизайна.

Не «сделать красиво», а, например:

«Сократить путь от выбора товара до оплаты с 5 до 3 шагов» или

«Сделать карточку товара понятной без прокрутки».

Основные ошибки на этапе подготовки

1) Начинать с визуала, не разобравшись в логике.

2) Копировать чужие решения без понимания контекста.

3) Придумывать сложные сценарии, не нужные пользователю.

4) Игнорировать аналитику и цели бизнеса.
Задания к практической подготовке

Задание: «Составить бриф на проект интернет-магазина».

1) Введение (контекст проекта)

Что это за проект и зачем он создаётся. Название магазина, направление, краткое описание бренда. Что продаёт, где находится (локально / онлайн), чем отличается.

2) Цель проекта

Какая бизнес-задача должна решится через дизайн.

Примеры:

-повысить конверсию,

-сделать навигацию понятнее,

-повысить доверие и количество заказов.

3) Целевая аудитория

Кто пользователь, зачем приходит, как себя ведёт.

Возраст, мотивация, привычки, барьеры.

Как выбирает товар, на что обращает внимание (цена, отзывы, визуал).

Где и как покупает (мобилка / десктоп / соцсети).

Мини-персона: имя, фото, короткое описание поведения.

4) Проблемы и барьеры пользователей (Pain Points)

Опишите, что может мешать вашим пользователям покупать онлайн в выбранной нише.

Это не обязательно проблемы конкретного сайта — можно опираться на опыт пользователей, привычки и общие трудности при онлайн-шопинге.

Примеры:

- сложно выбрать нужный товар из большого ассортимента;

- не хватает фото или отзывов для уверенности в покупке;

- неудобно оформлять заказ с телефона;

- пользователи не доверяют оплате онлайн;

- трудно сравнить товары между собой;

- слишком длинная форма оформления заказа.

5) Гипотезы

Какие UX-решения помогут решить эти проблемы.

Примеры:

“Если добавить фильтр по фото — пользователи быстрее находят нужное.”

“Если сделать корзину видимой на каждом экране — больше заказов завершится.”

“Если добавить отзывы — повысится доверие.”

Проверять гипотезы можно позже через фокус-группу или UX-аудит.

6) Основные сценарии (User Flow)

Что пользователь делает в магазине.

Минимум 2–3 сценария:

Найти и купить товар;

Добавить в избранное;

Посмотреть статус заказа;

Вернуться к покупкам.

7) Ключевые страницы и функциональность

8) Конкурентный анализ

2–3 конкурента, их сильные и слабые стороны.

9)  Тональность и визуальный стиль

Как бренд должен “звучать” и выглядеть.

стиль: минимализм / лайфстайл / тех / премиум;

ассоциации: “доверие”, “скорость”, “естественность”;

цвета, фото, иконки (если есть референсы — прикрепить)

10) Метрики успеха

Как понять, что дизайн эффективен.

Например:

% пользователей, завершивших заказ;

время до покупки;

глубина просмотра;

CTR по CTA-кнопкам.

11)  Вывод / резюме

Коротко сформулировать:

“Мы делаем интернет-магазин для ___, чтобы они могли ___, потому что сейчас им мешает ___.”

Вывод

Предпроектная подготовка — это основа всего UX-процесса.

Если хорошо проработать аудиторию, сценарии и конкурентную среду, то проектирование магазина становится логичным и управляемым процессом, а не «угадайкой».

Задача дизайнера — не просто оформить карточки товара, а создать путь 

Вопросы к практической подготовке
1. Что такое e-commerce (электронная коммерция)?

2. Расскажите об особенностях UX/UI-дизайна для e-commerce (электронная коммерция).
3. Задачи развития дизайна е-commerce (электронная коммерция).
4. Расскажите о целях бизнеса и целях пользователя е-commerce (электронная коммерция).
5. Расскажите о ключевых точках при проектировании е-commerce (электронная коммерция).

Практическая подготовка№ 6
Сценарии покупки. Прототипирование
Теоретическая часть
Что такое User Flow и зачем его разрабатывать.
User Flow (англ. пользовательский поток, или путь пользователя) — это схема движения пользователя, наглядный разветвлённый сценарий его взаимодействия с конкретным цифровым продуктом: приложением или сайтом. Юзер-флоу показывает точки входа в сценарий, все переходы и страницы на пути к достижению пользователем его цели. Путь пользователя — это визуализация решения определённой задачи или цели пользователя: войти в приложение, заказать пиццу, купить билет или подать заявление.

Проработка User Flow — важный этап проектирования интерфейса: от того, насколько понятным и быстрым будет путь пользователя, зависит удобство и простота конечного продукта. Если заранее детально не проработать схему взаимодействия пользователя с системой, дизайнерам и разработчикам будет сложно ориентироваться в сценарии, а клиентам — выполнять целевые действия.

Без User Flow можно упустить важные моменты: например, опцию входа в личный кабинет через соцсети, возможность восстановить забытый пароль или добавить понравившийся товар в избранное. User Flow строится на основании пользовательских историй, но в отличие от них это полноценный сценарий взаимодействия пользователя с системой. Доступная всей команде проекта User Flow позволяет избежать ошибок на ранних этапах работы над продуктом.

User Flow применяют для:

- создания понятных интерфейсов;

- проверки соответствия готовых интерфейсов целям проекта;

- демонстрации действий пользователя и логики продукта команде или заказчику.

В User Flow как в блок-схеме выделяют определённые шаги:

1. Старт, или точка входа в сценарий, — открыть приложение, войти в личный аккаунт, положить товар в корзину.

2. Точка принятия решения — момент, когда путь пользователя распадается на два или больше вариантов.

3. Переходы — все этапы, которые проходит пользователь в процессе решения своей задачи. Например, чтобы заказать такси, пользователю приложения нужно указать, для кого заказ, с какого адреса и куда будет поездка, в какое время.

4. Финал, или точка выхода, — то, что видит пользователь после успешного решения своей задачи и куда он возвращается в сценарии.
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Инструкция по разработке User Flow

Приступать к созданию User Flow нужно:

- На старте проекта — когда команда только приступает к работе. Из общего понимания сценария будущего продукта с опорой на необходимую и определённую функциональность создаётся User Flow.

Например, команде нужно разработать интерфейс для электронного школьного журнала. Специалисты понимают, что должен сделать классный руководитель или родитель, чтобы зайти в продукт и достичь своей конкретной цели. Сначала прописывают User Story, затем User Flow, и только потом приступают к прототипированию будущего интерфейса.

- Во время работы над продуктом — когда дорабатывают новые опции и возможности, вносят правки в первоначальный сценарий. В электронном журнале это может быть добавленная возможность импортировать оценки нового ученика из аналогичного сервиса.

Рассмотрим подробнее процесс создания User Flow:

Шаг 1. Выяснить, какие пользовательские сценарии нужны в продукте. Для этого нужно уточнить пожелания заказчика, планируемые возможности сервиса и контекст разработки: доработка ли это уже существующего проекта или старт работ с нуля.

Шаг 2. Учесть точки входа в сценарий — указать, где начинается путь пользователя для решения конкретной задачи и в каких условиях он находится.

Шаг 3. Продумать и прописать основные точки принятия решений, переходы и связи в сценарии — на какие страницы и с помощью каких элементов пользователь попадёт в процессе выполнения задачи. Это можно быстро сделать в виде простой рукописной схемы или воспользоваться специальными сервисами, например Miro, FigJam или FlowMapp.

Шаг 4. Дополнить схему подробностями и второстепенными элементами: уведомлениями, подсказками, всплывающими окнами. Чтобы не перегружать общую схему, можно выносить юзер-флоу отдельных процессов на разные доски.

Шаг 5. Продумать узкие места и экстренные сценарии, с которыми могут столкнуться пользователи. Например, как в приложении заказать такси для поездки с велосипедом в объёмном пластиковом боксе. Если не учитывать подобные нюансы, в прототипах появляются бреши, и пользователь не сможет решить свою задачу.

Шаг 6. Визуализировать готовый User Flow, чтобы результат работы было легче презентовать команде или заказчику.

Чем пользоваться, чтобы составить user flow

Есть много инструментов для командного проектирования user flow. Это можно делать как угодно: и маркером на доске, и в Excel, и в Google Docs, и в любом графическом редакторе.

Один из популярных инструментов — FigJam, доска для совместной работы дизайнеров и менеджеров от Figma.

Можно создавать схемы и карты в специальных программах для проектной работы, менеджмента и автоматизации. Например:

Miro,

FlowMapp,

Lucidchart

Overflow.

Такие сервисы позволяют синхронно работать над схемами, добавлять в них интерактивность, создавать на их основе эстетичные презентации и даже прототипы экранов.
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Сценарии e-commerce

Покупка товара — это не один сценарий, а цепочка решений.

Основные типы сценариев:

1) поиск и фильтрация;

2) добавление в корзину / избранное;

3) оформление заказа (гость / зарегистрированный);

возвращение к незавершённой покупке.

Дизайнер должен учитывать и положительный, и отказной сценарий (“пользователь бросил корзину”).

User Flow для e-commerce

Flow здесь ветвящийся:

из карточки → в корзину → оформление,

или из карточки → “добавить в избранное” → отложенная покупка.

Основная цель flow — продумать точки принятия решения.

Где пользователь может уйти? Где нужно показать подсказку или CTA?

Flow можно строить в FigJam или прямо в Figma: блоками, стрелками и комментариями.

Прототипирование

На основе flow создаётся Low-Fi прототип — черновой макет будущего магазина.

Важно:

1) показать всю логику, а не только один сценарий;

2) добавить ветвления и состояния (пустая корзина, ошибка, успешная покупка);

3) включить UX-паттерны e-commerce: “похожие товары”, “купить в один клик”, “промокод”.

Главное — связность и реалистичность взаимодействий, а не визуальная красота.
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Задания к практической подготовке

Задание: «Проектирование пользовательского пути и создание Low-Fi прототипа интернет-магазина»

Цель: научиться проектировать полные пользовательские сценарии (User Flow) для e-commerce-продуктов и переводить их в логичный Low-Fi прототип, отражающий ключевые шаги покупки и возможные варианты поведения пользователя.

Задание:

Работа состоит из двух частей:

Часть 1 — Проектирование сценариев покупки (User Flow)

Построить пользовательский сценарий покупки с учётом разных типов пользователей:

• Гость (без авторизации) — может оформить заказ без регистрации или покинуть процесс;

• Авторизованный пользователь — совершает покупку быстрее, с возможностью выбора сохранённых данных, доставки, адресов и т.д.

Flow должен включать:

• входные точки (главная, поиск, реклама, промо);

• варианты начала сценария (категории, поиск, избранное);

• ключевые шаги: просмотр каталога, фильтры, карточка товара, корзина, оформление заказа, подтверждение покупки;

• ветвления (покупка без регистрации, авторизация, возврат, отмена заказа);

• точки отказа (бросил корзину, не доверяет оплате, не понял шаг, не нашёл товар) и решения для них.

Часть 2 — Low-Fi прототип интернет-магазина

На основе разработанного flow создать каркасный прототип (Low Fidelity) в Figma, где отражена логика работы сервиса без визуального оформления.

Обязательно включить:

• главную страницу;

• каталог товаров;

• карточку товара;

• корзину;

• оформление заказа;

• экран успешной покупки;

• экран ошибки или пустой корзины.

Каждый экран должен содержать:

• подпись с целью («что делает пользователь»);

• отмеченные CTA и элементы навигации;

• связи между экранами в Prototype Mode (интерактивный переход по сценарию).

Вопросы к практической подготовке
1. Что такое User Flow и зачем его разрабатывать.

2. Расскажите подробный алгоритм действий процесса создания User Flow.
3. Расскажите о прототипирование на основе User Flow.
Практическая подготовка №7
UI-дизайн интернет-магазина и разработка продуктовой фичи. ИИ в Figma

Теоретическая часть

От наблюдения к решению

Любое улучшение начинается с наблюдения.

Например:
· пользователи бросают корзину перед оплатой;

· долго ищут нужный товар;

· не понимают, что делает кнопка;

· не доверяют онлайн-оплате.

На этом этапе не нужно сразу “придумывать улучшения”. Главное — понять, в чём конкретно сложность, где человек застревает. Только после этого можно переходить к поиску решений — и здесь вступает в игру гипотеза.

Что такое гипотеза и зачем она нужна

Гипотеза — это предположение о том, как можно улучшить пользовательский опыт.

Она помогает структурировать мышление и не гадать, “что сработает”, а проверить идею на практике.

Формула простая:

Если добавить / изменить ___, пользователю станет проще ___, потому что ___.

Примеры:
• Если добавить кнопку «Купить без регистрации», пользователю станет проще завершить заказ, потому что не придётся вводить много данных.

• Если сделать фильтр по размеру, поиск нужного товара займёт меньше времени.

• Если добавить фото в отзывы, покупатели будут доверять товарам больше.

Что делать, если не получается придумать гипотезу

Так бывает — не всегда решение очевидно. Чтобы “нащупать” идею, можно пройти путь пользователя шаг за шагом и задать себе несколько вопросов:

1. Где я запутался или потерялся?

2. Что вызывает сомнение или раздражение?

3. Что бы я сам хотел изменить как пользователь?

4. Что делают иначе конкуренты?

5. Почему люди могли уйти с этого экрана?

Если идей всё равно нет — поговорите с другими: покажите макет одногруппнику и посмотрите, где он завис. Иногда чужой взгляд помогает лучше, чем час раздумий.

Что такое фича и откуда она берётся

Когда гипотеза сформулирована, из неё рождается фича (feature) — конкретное улучшение интерфейса, реализующее идею.

Фича — это не просто кнопка или анимация, а осмысленное решение, которое упрощает жизнь пользователю.

Примеры фич:
· Кнопка «Купить в один клик»;

· «Сообщить о поступлении товара»;

· История заказов;

· Сравнение товаров;

· “Рекомендовано вам” на главной странице.

Иногда фича совсем небольшая — но именно она делает продукт удобным и “человечным”.

Кто предлагает фичи и как это происходит в команде

Фичи редко рождаются “в одиночку”.

Обычно обсуждение начинается так: у кого-то возникает наблюдение или боль, а команда ищет решение.

• Продакт-менеджер видит, где падают метрики (например, конверсия в покупку).

• Дизайнер замечает, где пользователю неудобно.

• Поддержка передаёт реальные жалобы.

• Разработчик подсказывает, что можно реализовать проще.

Иногда инициатором выступает клиент: “Нам нужно что-то, чтобы повысить продажи”.

Но именно дизайнер превращает это “что-то” в понятное, логичное UX-решение, а не просто украшение.
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« [Uens 3]
* [Kniouesoi pesynbrar 1]
* [Kniouesoi pesynstar 2]
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* [Kniouesoit akcnept 1]
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HedyHkunoHanbHble Tpe6oBaHua

CHMXKEHME PUCKOB / OTKPbITHE BO3MOXKHOCTEH

* [HedyHkumoHansHoe Tpe6osaHue 1]
* [HedyHkumoHansHoe Tpebosanue 2]
* [HedyHkumoHansHoe Tpe6osaHue 3]

CroumMocTb 3apepxku |Pasmep





Как проверить фичу

Любая фича должна быть проверена. Даже если кажется, что идея  “железная”, без теста это всё ещё догадка.

Минимальные способы проверки:

· Фокус-группа — 3–4 человека пробуют выполнить задачу в вашем прототипе.

· Hallway test — покажите макет случайному человеку и спросите: “Понятно, что делает эта функция?”

· A/B макеты — покажите две версии экрана (с фичей и без) и спросите, какая удобнее.

Главное — смотреть не на слова, а на действия.

Если пользователи быстрее доходят до цели, значит фича сработала.

Когда фичи не нужны — и это нормально

Иногда дизайнеры думают: “Каждый проект нужно чем-то улучшить”. Но это не так.

Бывает, что продукт уже работает стабильно, и добавление новой фичи только усложнит сценарий.

Например:

• излишние подсказки мешают пользователю;

• всплывающие баннеры отвлекают от покупки;

• повторяющиеся функции путают интерфейс.

Иногда лучше ничего не добавлять, а наоборот — убрать лишнее.

В этом и проявляется зрелость дизайнера: понимать, где улучшать, а где оставить в покое.

Алгоритм работы с фичей

1. Заметь проблему (где неудобно).

2. Сформулируй гипотезу (“если добавить…, пользователю станет проще…”).

3. Придумай решение — фичу, которая устранит боль.

4. Создай прототип (пусть простой, но с логикой).

5. Проведи тест на нескольких людях.

6. Проанализируй результат: помогло ли это?

7. Реши: внедрять, доработать или отказаться.

Примеры из практики

• Instagram Stories появились из наблюдения: пользователи хотят делиться мгновениями, но не навсегда. Фича решила реальную потребность и стала ключевой.

• Pinterest убрал кнопку “Like”, потому что люди путали её с “Save”. Убрав фичу, сделали интерфейс проще — и это тоже улучшение.

• Ozon “Купить в один клик” — ответ на проблему длинного оформления заказа. Простое улучшение, которое повысило конверсию.

Вывод

Фичи — это не украшения, а способ улучшить пользовательский опыт.

Мы не можем сразу знать, что именно сработает, поэтому начинаем с гипотезы, проверяем и делаем выводы.

Иногда результатом становится новая функция, а иногда — решение ничего не менять.

И то, и другое — признак профессионального подхода.
Задания к практической подготовке
Задание: «Разработка и тестирование UX/UI-фичи для интернет-магазина»

Цель: научиться выявлять слабые места (точки трения) в пользовательском пути и предлагать UX/UI-решения, которые реально улучшают взаимодействие с продуктом.

Получить опыт генерации идей, прототипирования, тестирования гипотез и доработки интерфейса по фидбэку.

Этап 1. Анализ и мозговой штурм
• Объединитесь в мини-группы по 3–4 человека.

• Каждый кратко показывает свой интернет-магазин.

• Группа помогает определить точки трения — места, где пользователь может запутаться, бросить корзину, не доверять оплате или не понять интерфейс.

• Выберите одну конкретную проблему, с которой будете работать.

Если в вашем проекте всё уже работает хорошо:
попросите преподавателя просмотреть прототип и подтвердить, что серьёзных UX-проблем нет.

В этом случае вы можете:

— выбрать не улучшение, а экспериментальную фичу — например, добавить полезное нововведение (“сравнение товаров”, “умный поиск”, “быстрая покупка” и т.д.);

— либо провести микротест на реальных пользователях (например, одногруппниках), чтобы подтвердить, что сценарий действительно устойчив.

Этап 2. Формулировка гипотезы
Запишите гипотезу в формате:

«Если добавить ___, пользователю станет проще ___, потому что ___».

Пример:

«Если добавить быстрый просмотр товара, пользователю станет проще сравнивать позиции, потому что ему не нужно постоянно открывать карточку и возвращаться назад».

Этап 3. Прототипирование
Сделайте интерактивный прототип фичи в Figma (экран, блок, карточка, фильтр, меню и т.д.).

Покажите, где именно фича встроена в сценарий — до / после.

Главное — понятная логика и UX. Визуальная “красота” вторична.

Этап 4. Тестирование
Поменяйтесь проектами внутри группы.

Каждый тестирует фичу другого студента и отвечает на три вопроса:

1. Понятно ли, что делает фича?

2. Реально ли стало проще пользоваться интерфейсом?

3. Что можно улучшить?

Зафиксируйте короткий фидбэк (можно в виде списка или таблицы).

Если преподаватель подтвердил, что фича уже оптимальна:
вместо тестирования проведите мини-опрос из 3 человек: как они воспринимают интерфейс, какие эмоции испытывают, где бы ожидали увидеть новые функции. Это тоже часть UX-исследования.

Этап 5. Доработка и мини-презентация
Подготовьте короткое выступление (3–4 минуты), где покажите:

· исходную проблему;

· идею и гипотезу;

· макеты до / после;

· результаты теста (или опроса);

· какие выводы сделали и какие изменения внесли.

Формат сдачи:
Презентацию можно оформить внутри Figma (на фреймах) или в формате PDF.

Файл должен быть подписан: Фамилия_Фича_ИнтернетМагазин.

Сдача может быть:

· очно — короткая защита перед группой;

· в формате записи экрана (walkthrough по прототипу 3–4 минуты);

· в виде презентации + комментарии в Figma, если очная защита невозможна.

Преподаватель выбирает формат в зависимости от времени и количества студентов.

Вопросы к практической подготовке
1. Что такое фича, приведите примеры фич. 
2. Алгоритм работы с фичей и примеры.

3. Как проверить фичу, когда фичи не нужны.
Практическая подготовка №8
UX Writing и микроинтеракции (микровзаимодействия)
Теоретическая часть
Что такое UX-текст и зачем он нужен бизнесу

UX-тексты решают разные задачи в зависимости от момента взаимодействия пользователя с продуктом. Хорошие UX-тексты упрощают путь пользователя, снижают вопросы в поддержку и улучшают ключевые метрики продукта (конверсию, удержание, NPS). Ниже — подробный разбор: что это, где используется, чем отличается от других текстов и по каким правилам его писать.

UX-тексты — это слова интерфейса. Это не «контент-маркетинг», а практичные надписи, которые объясняют, направляют и подтверждают действия пользователя. Без них интерфейс выглядит неполным: кнопки, поля и уведомления — всё это без текста теряет смысл.

К UX-текстам относят:

- заголовки блоков и страниц;

- подписи кнопок;

- тексты в диалоговых окнах и модальных подтверждениях;

- элементы навигации и вкладки;

- подсказки и placeholder’ы в полях;

- сообщения об ошибках и успехе;

- подписи к изображениям, ценники; 

- уведомления в приложении и push;

- тексты онбординга и инструкций;

- краткие инструкции в чек-ауте и т.п.

Чем UX-текст отличается от прочих текстов

UX — это опыт пользователя (user experience). Если маркетинговые тексты убеждают и рассказывают, то UX-тексты помогают действовать. Они отвечают на вопросы: «Куда нажать?», «Что введу сюда?», «Что будет, если я подтвержу?».Маркетинг привлекает и объясняет ценность, UX-тексты — переводят интерес в действие.

Длинные статьи и кейсы умеют учить и убеждать; UX-текст экономит время и снижает когнитивную нагрузку в интерфейсе.

Пример: длинный промо-текст в карточке товара может быть полезен, но кнопка «Оформить» должна быть короткой и однозначной — пользователь не должен думать, что именно произойдёт.

Где используются UX-тексты 

Навигация — названия категорий, разделов, вкладок.

Кнопки — основной мотор действий: «Купить», «Оформить», «Продолжить», «Оплатить» и пр.

Заголовки — хелпят понять смысл блока за секунду.

Оповещения / push — статусы, уведомления, подтверждения.

Ошибки — объясняют проблему и предлагают следующее действие.

Подсказки — короткие инструкции в месте ввода (phone, address).

Формы — лейблы, подсказки, валидация, прогресс.

Empty / success states — «нет результатов», «заказ оформлен», с инструкцией что делать дальше.

Микрокопии для e-commerce — промокоды, доставка, возврат, гарантия, логотипы платежей.
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Какие задачи решают UX-тексты (конкретно для бизнеса)

1) Ориентируют пользователя в интерфейсе — меньше фрустрации, выше retention.

2) Снижают нагрузку службы поддержки — если интерфейс отвечает на очевидные вопросы, меньше звонков/писем.
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3) Работают с возражениями (например, про оплату, доставку или возврат) — повышают доверие и конверсию.

4) Мотивируют к действию — через точную формулировку выгод или призыв к действию.

5) Экономят время пользователя — если человек быстро понимает шаги, шанс покупки выше.

Примеры использования:

- Онбординг: кратко и по делу показывает, зачем продукт.

- Кнопка «Оформить» должна совпадать с заголовком шага: «Оформление» → «Оплатить и подтвердить».

- Ошибка входа: «Не получилось войти. Проверьте логин и пароль» вместо «Ошибка авторизации» (без объяснений).

- Empty search: не «Ничего не найдено», а «Мы не нашли товаров по запросу. Попробуйте убрать фильтрацию или поискать “платье”» — сразу подсказка.

Основные принципы UX-текстов 

1) Писать на этапе дизайна. Текст — часть интерфейса. Делать тексты в самом конце — дорого и неэффективно.

2) Фокус на действиях пользователя.  Подсказывайте, что пользователь должен делать; Добавьте четкие инструкции и указания, которые помогут пользователю достигнуть цели.
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3) Коротко и конкретно. Пользователь сканирует, он не читает длинные параграфы в интерфейсе.
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4) Создавать диалог. Интерфейс говорит — пользователь отвечает, нужно, чтобы это было похоже на нормальный разговор, понятный и логичный.
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5) Избегать лишней информации. Не перегружать экран ненужными словами.
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6) Соблюдать визуальную иерархию. Заголовок — ключевая мысль; пояснение — мелким текстом; действия — заметные кнопки.

7) Писать естественно и честно. Без канцелярита, без пафоса.
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8) Проверять гипотезы текстами. Иногда достаточно поменять кнопку — и конверсия меняется.

UX-текст в структуре продукта — где он важнее всего

Формы — критично: плохая валидация = потеря конверсии.

Чекаут — текст решает сомнения про оплату и доставку.

Ошибки / статусы — объяснение и инструкции снижают фрустрацию.

Онбординг — помогает стартовать без поддержки.

Push / email — коротко, полезно, мотивирует вернуться.

Тон и стиль (Tone of Voice). Определять TOV важно: формальный, дружелюбный, экспертный, игривый — зависит от бренда.TOV должен быть последовательным по всему продукту.Важно учитывать аудиторию: возраст, контекст, серьёзность продукта (банк vs магазин футболок).

Кто пишет UX-тексты

UX-райтер / UX-редактор — профильный специалист. В малых командах эти функции часто выполняют дизайнеры или продуктологи.

UX-райтер — связное звено между дизайном, продактом и аналитикой: пишет, тестирует тексты, оформляет редполитику и глоссарий.

Практические советы для дизайнеров 

1) Не оставляй «Lorem ipsum» — хотя бы временные понятные тексты.

2) Пиши тексты в Figma, а не в Google Docs — это ускоряет работу.

3) Подпиши состояния (error/success/empty) — тестировать станет проще.

4) Тестируй тексты так же, как UI: показывай их людям, смотри реакцию.

5) Делай редполитику: короткие правила на проект (кнопки, ошибки, уведомления).

Тестирование UX-текстов

Hallway test / guerrilla test — покажи текст случайным людям, спроси что они поняли.

A/B-тест — кнопка «Купить» vs «Добавить в корзину» на реальном трафике (если есть возможность).

Юзер-интервью — спроси, что раздражает в диалогах/ошибках.

Тест в прототипе — собери микро-фокус-группу (3–5 человек), попроси пройти сценарий и комментировать тексты.

UX-текст — это не украшение. Это инструмент: он помогает пользователю двигаться, снижает неопределённость и улучшает бизнес-показатели. Если интерфейс — это сцена, то UX-тексты — реплики актёра, без которых сцена теряет смысл.

Микроинтеракции

Микроинтеракции - это мелкие, но очень важные реакции интерфейса на действия пользователя. То, что делает продукт живым, понятным и приятным в использовании.

Если по-простому: микроинтеракция — это момент, когда интерфейс что-то говорит пользователю “в ответ”.  Ты нажал — оно моргнуло, зашевелилось, показало, что понял твой клик.

Примеры из жизни:

лайкнул пост — иконка чуть подпрыгнула и закрасилась.

обновляешь ленту — появляется анимация загрузки.

нажал “Отправить” — кнопка меняется на “Отправлено”.

в поле ввода ошибка — текст под ним становится красным, появляется подсказка.

пуш или уведомление с лёгкой вибрацией.

переключатель темы плавно переливается из светлой в тёмную.

добавляешь товар в корзину и он в нее “летит”

Зачем они  нужны:

1) Дают обратную связь. Пользователь понимает, что система его действие “услышала”.

2) Подтверждают результат. Например, “добавлено в корзину”.

3) Предотвращают ошибки. Валидация в форме — это тоже микроинтеракция.

4) Создают удовольствие от использования. Маленькие движения, звуки, анимации делают продукт живым и “дружелюбным”.

5) Удерживают внимание. Особенно в мобильных приложениях — там каждая мелочь важна.

Из чего состоит любая микроинтеракция:

Триггер — действие пользователя (клик, свайп, ввод текста) или системное событие (таймер, уведомление).

Правила — что происходит в ответ.

Обратная связь — визуальная, звуковая или тактильная реакция.

Режимы/циклы — как долго длится, повторяется ли.

Классика жанра от Дэна Сэффера (автора термина): “Хорошие микроинтеракции делают интерфейс человечным. Плохие — превращают его в молчаливую машину.”
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Задания к практической подготовке

Задание: «Микроинтеракции в интернет-магазине».
Задача: Продумать 3–5 сценариев взаимодействия пользователя с твоим интернет-магазином, где важно дать обратную связь.

Например:

- добавление товара в корзину,

- ошибка при оплате,

- успешная покупка.

Для каждого сценария:

Придумай UX-текст — короткий, человечный, в едином тоне.

(пример: “Оплата прошла! Скоро пришлём подтверждение на почту.”)

Определи микроинтеракцию, которая сопровождает это действие.

(пример: корзина подпрыгивает, кнопка плавно меняет цвет, появляется галочка.)

Подумай, что почувствует пользователь — уверенность, радость, облегчение?

Важно:

Это задание не оценивается отдельными баллами, но обязательно демонстрируется на защите интернет-магазина как часть проекта. При отсутствии выполненного задания итоговый балл за защиту будет снижен.

Вопросы к практической подготовке
1. Что такое UX-текст и зачем он нужен бизнесу?
2. Чем UX-текст отличается от прочих текстов
3. Какие задачи решают UX-тексты (конкретно для бизнеса).

4. Основные принципы UX-текстов.

5. UX-текст в структуре продукта — где он важнее всего?

6. Тестирование UX-текстов.

7. Микроинтеракции, из чего состоит любая микроинтеракция.
Практическая подготовка №9
Адаптивная верстка макета
Теоретическая часть

Что такое адаптивный дизайн.
Адаптивный дизайн - это способ корректно отображать интерфейс сайта на любых устройствах. Дизайнер отрисовывает отдельные макеты веб-страниц для смартфонов, планшетов и компьютеров. Разработчик при вёрстке задаёт для каждого макета соответствующие размеры и разрешение экрана. Когда пользователь заходит на сайт, система распознаёт тип его устройства и показывает подходящий вид интерфейса.

Преимущества сайта с адаптивной вёрсткой.
Сайты конкурируют за внимание и время пользователей. Хорошо, если человек долго находится на странице: читает текст, рассматривает картинки, выбирает товар или услугу.

Чем дольше пользователь взаимодействует с контентом, тем больше вероятность, что он совершит целевое действие. Например, позвонит и запишется на консультацию, купит товар, оставит отзыв. Адаптивный дизайн сайта делает любое действие доступным не только с компьютера, но и с телефона.

Кроме того, что адаптивная вёрстка сайта помогает компаниям удерживать клиентов, у неё есть ещё несколько преимуществ:

- Сайт выглядит аккуратно.

Сайты с адаптивным дизайном корректно отображаются на экранах с любым разрешением. При адаптивной вёрстке элементы не наползают друг на друга, не получаются слишком мелкими или крупными.

- Сайт удобен для разной аудитории.

В 2019 году пользователи одинаково часто заходили в интернет с телефонов и компьютеров. В 2022 году с телефонов заходит уже более 65% пользователей, с компьютеров и ноутбуков — около 30%, а с планшетов — 2%.
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Если сайт неудобно просматривать с телефона, пользователи уходят. Если сайт не адаптируется под экран мобильного телефона, есть риск потерять часть мобильных пользователей, которых сейчас большинство.

- Адаптивные сайты получают приоритет в поисковой выдаче.

Сайты конкурируют не только за внимание пользователей, но и за приоритет в выдаче поисковиков. Например, Google с 2019 года показывает в первую очередь те сайты, которые оптимизированы под мобильные устройства и корректно отображаются с них.
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Принципы адаптивного дизайна сайта.
В адаптивной вёрстке выделяют следующие принципы:

1. Контент десктопной и мобильной версии сайта дублируется. Всё, что пользователь может увидеть с компьютера, должно быть доступно и с телефона. Если какой-то информации не хватает в мобильной версии, придётся включать компьютер, искать сайт, а на нём — нужную информацию.

Чтобы не вынуждать пользователя совершать столько действий, дизайнер должен перенести всю информации из десктопной версии в мобильную, ничего не выбрасывая.

2. Дизайн не меняется. Шрифты, цвета, логотипы должны быть одинаковыми в десктопной и мобильной версиях. Например, если в десктопной версии сайта использован голубой цвет, не стоит делать главным цветом мобильной версии зелёный. Если пользователь уже заходил на сайт с компьютера, то не узнает его в телефоне и подумает, что неправильно ввёл запрос или попал не на тот сайт.

3. Сохраняется иерархия элементов. Иерархия заголовков, подзаголовков, текстовых блоков, иллюстраций и кнопок выстраивается на основе цели сайта.

Например, если на сайте продаются термокружки, нужно сначала рассказать о товаре, закрыть возражения и только потом разместить форму заказа. Цель сайта — продать товар, а целевое действие — оформление заказа.

Если десктопная версия свёрстана по логике «товар — возражение — заказ», при оптимизации под мобильные устройства нет смысла переносить блок с заказом на первое место. Это изменит путь пользователя и не подтолкнёт его к целевому действию.

4. Высота и ширина кликабельных элементов — не менее 44 пикселей. По десктопной версии сайта пользователь перемещается с помощью мыши. По мобильной версии можно перемещаться только с помощью пальца. Область нажатия — 44–48 пикселей. Если кнопка или знак подсказки меньше этих значений, пользователю будет сложно попасть по ним.

5. Функционал десктопного сайта повторяется. Если с компьютера доступны фильтры и разные режимы отображения товаров — например, списком и карточками, — в мобильной версии этот функционал должен быть повторён.

Если дизайнер урежет функционал, пользователь вряд ли выделит время, чтобы обратиться к десктопной версии. Скорее всего, он покинет сайт и найдёт решение своей проблемы у конкурентов с оптимизированным под мобильные устройства сайтом.

6. Число колонок уменьшается. При вёрстке десктопных сайтов обычно используют сетку из 12 колонок. Для узкого мобильного экрана столько колонок не нужно, обычно хватает одной, максимум четырёх. Для экрана планшета подойдёт сетка из шести или восьми колонок.

Когда дизайнер начинает адаптировать сайт под разные разрешения, ему стоит помнить про две вещи: компактность и наведение.

Компактность — это вертикальное расположение в мобильной версии карточек и других элементов, которые на десктопной идут в ряд. Это обосновано тем, что на компьютере просматривают контент слева направо, а на телефоне — сверху вниз.

Иногда такое расположение мешает пользователю перейти к важной информации. Например, когда карточки с отзывами находятся перед разделом с комментариями.

Чтобы пользователь мог быстро перейти к самому важному и интересному на сайте, при оптимизации сайта под мобильные устройства карточки можно прятать в горизонтальный скролл.

Элементы, активные при наведении, — это интерактивные подсказки, толкования слов и другие пояснения. В десктопной версии на мелкий знак вопроса около слова легко навести курсор, а в мобильной вообще нет механики наведения. Поэтому нужно продумать такой знак подсказки, чтобы он не занимал много места, но был понятен пользователю.
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Разрешения экранов для адаптивной вёрстки.
Основных разрешений для адаптивной вёрстки три:

1200 пикселей — для компьютеров;

960 пикселей — для планшетов;

375 пикселей — для телефонов.

Это усреднённые значения. Ширина может меняться в зависимости от сайта, идеи и технических особенностей. Ещё эти значения называют брейкпоинтами (от англ. breakpoint) — то есть разрешениями, при которых сайт меняет отображение на экране.

Например, пользователь заходит на сайт с ноутбука с шириной экрана 1280 пикселей, а потом вдвое сужает окно браузера. Как только ширина станет меньше 960 пикселей, отображение сайта поменяется.

Иногда дизайнеру требуется отрисовать все шесть макетов по требованию разработчика или заказчика, а иногда достаточно двух — для десктопной и мобильной версий. Промежуточный вариант для планшета фронтенд-разработчик может сделать самостоятельно, выбрав при вёрстке усреднённые параметры.

Выбор адаптивной вёрстки зависит и от задач сайта. Для лендинга с распродажей постельного белья достаточно двух версий. Сложному сервису со множеством фильтров, кнопок и других функций двух версий, скорее всего, не хватит. Лучше продумать три-четыре макета, чтобы убедиться, что все элементы доступны пользователю.

Инструменты для адаптивной вёрстки.

Основной инструмент — это графический редактор Figma

В фигме предусмотрены шаблоны для разных разрешений экранов, здесь они называются фреймами. Достаточно выбрать подходящий и расположить в рабочей области, а сервис сам задаст параметры ширины и высоты.

Как сделать адаптивный дизайн

В идеальном мире разработка адаптивного дизайна начинается со сбора аналитики. Если известно, откуда на сайт должны приходить пользователи, дизайнер может выбрать, с какой версии начать разработку.

Метод, когда мобильная версия создаётся раньше десктопной, называется Mobile First.

Чаще всего адаптивный веб-дизайн начинается с десктопной версии, а потом дизайнер адаптирует её под разрешение телефона. Некоторые дизайнеры любят метод Mobile First и делают наоборот, но это вопрос вкуса.

Когда десктопная версия готова, сделать адаптивную вёрстку несложно. Для этого достаточно перенести все элементы на макет с нужным разрешением и пропорционально их уменьшить. Пункты меню и фильтры можно скрыть под кнопками.

Адаптированные элементы удобно проверять в режиме предпросмотра. В него можно попасть через кнопку в верхнем правом углу экрана.

Ошибки при разработке адаптивной вёрстки

1) Сжатые изображения. При адаптивной вёрстке с фотографиями и иллюстрациями можно поступать двумя способами: кадрировать или пропорционально уменьшать. При кадрировании изображение не сжимается. Пользователь начинает видеть часть изображения, а не всё целиком. Проблема возникает, если на изображении есть текст, но оно не кадрируется, а пропорционально уменьшается. Текст сжимается вместе с картинкой и становится нечитаемым.

За визуальные элементы сайта отвечает дизайнер, поэтому он должен следить за корректным кадрированием или сжатием изображений. Если картинка отображается некорректно, об этом нужно сообщить разработчику.

2) Мелкий кегль. Кегль шрифта — размер буквы по вертикали в пикселях. На десктопных версиях сайтов обычно используется кегль от 16 до 18 пикселей, а подписи к фотографиям можно сделать кеглем 14 или 15.

При просмотре сайта с телефона кегли 14 и 15 выглядят слишком мелкими, и пользователю приходится растягивать пальцами экран, чтобы прочитать текст.

3) Мало места для заголовков. Иногда разработка адаптивного дизайна начинается ещё до того, как для сайта написаны все тексты. Поэтому дизайнер может ошибиться, когда будет проектировать области заголовков и подзаголовков.

Есть риск заложить для них мало места — например, всего одну строку или две, но неполных. Если текст не влезет, придётся двигать все элементы макета и менять их расположение.

4) Длинные строки. Проблема длинных строк появляется, если дизайнер работал по методу Mobile First. У мобильного телефона узкий экран, а контент часто располагается в одну колонку. Поэтому дизайнер может занять текстом всю ширину колонки, оставив только небольшие поля.

Если после этого дизайнер переходит к разработке десктопной версии, он может случайно или специально растянуть текстовый блок так же — по всей ширине экрана. Но если для мобильной версии такой вариант годится, то для десктопной — нет.

На широком экране строка получается слишком длинной, и её неудобно читать. Взгляд сначала долго двигается по одной строке, а потом долго перемещается из её конца в начало следующей. В итоге чтение занимает больше времени и требует больше внимания.

Идеальная длина строки для десктопных сайтов — 60–70 символов с пробелами. А если это мобильная версия, лучше не делать строки длиннее 40–60 символов.
Задания к практической подготовке

Задание: «Адаптивы для интернет-магазина».
Цель: получить опыт генерации идей, прототипирования, тестирования гипотез и доработки интерфейса по фидбэку.
Сделать адаптивную верстку своего макета интернет-магазина (адаптивы для вертикального планшета и мобильного)

Вопросы к практической подготовке
1. Что такое адаптивный дизайн?

2. Преимущества сайта с адаптивной вёрсткой?

3. Принципы адаптивного дизайна сайта.

4. Разрешения экранов для адаптивной вёрстки
5. Ошибки при разработке адаптивной вёрстки
Практическая подготовка №10
Передача в разработку. Защита проекта
Теоретическая часть
Передача макета в разработку.
Передача в разработку — это процесс подготовки и систематизации дизайн-проекта, чтобы разработчик мог реализовать его без дополнительных вопросов и потери логики интерфейса.

Передача макета в разработку.pptx

Скачать файл

Главная цель — сделать макет понятным, структурным и технически точным.

Ключевые элементы грамотной передачи:

• Чистая структура слоёв и иерархия фреймов;

• Использование компонентов и стилей вместо локальных правок;

• Подписанные элементы и логичный нейминг;

• Проверенные состояния (hover, focus, active);

• Настроенные отступы и сетка;

• Передача через Figma Dev Mode: стили, размеры, цвета, эффекты.

Важно помнить: разработчик не “угадывает”, он реализует. Чем точнее и аккуратнее подготовлен файл, тем меньше расхождений между дизайном и итоговым продуктом.
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Коммуникация между дизайнером и разработчиком

Передача макета — это не просто “дать ссылку”. Это этап взаимодействия:

- дизайнер объясняет логику интерфейса и ключевые сценарии;

- фиксируются все состояния и особенности поведения элементов;

- при необходимости составляется короткий документ — handoff guide (что где искать, какие особенности учесть).
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Финальная защита проекта

После handoff студенты должны представить свой проект как завершённое дизайнерское решение.

На защите оценивается не только визуал, но и процесс:

- как формулировалась задача,

- какие проблемы решал дизайн,

- как были применены гайдлайны и UI-kit,

- какие итерации и тесты проводились,

- что улучшено по результатам обратной связи.

Главная цель защиты — показать мышление дизайнера, а не просто набор экранов.

Задания к практической подготовке

Задание: «Защита проекта «Интернет-магазин»».
Цель: продемонстрировать разработанный проект по критериям: - завершение проекта системно и качественно;

-  handoff чистый;

- презентация логична и аргументирована;

- решения обоснованы;

- защита уверенная.

Вопросы к практической подготовке
1. Что такое Handoff?
2. Коммуникация между дизайнером и разработчиком.

3. Расскажите о финальной защиты проекта.

4. Расскажите об этапе передачи макета в разработку.

Глоссарий основных понятий 

UX (User Experience) - пользовательский опыт; то, как человек воспринимает продукт и насколько удобно ему им пользоваться. UX отвечает за логику, структуру и понятность интерфейса.

UI (User Interface) - пользовательский интерфейс; визуальная оболочка продукта: цвета, шрифты, кнопки, иконки, отступы и композиция.

Роль UX/UI-дизайнера - проектировать цифровые продукты (сайты, приложения, сервисы), делая их одновременно удобными и эстетичными. Дизайнер исследует поведение пользователей, придумывает сценарии, создаёт прототипы и визуализирует решения.

Процесс дизайна - цикл, в котором проходят все проекты: исследование → анализ → проектирование → визуализация → тестирование. Каждый этап влияет на следующий и может повторяться при доработке продукта.

Пользовательская персона (Persona) - собирательный образ типичного пользователя продукта, основанный на данных (возраст, цели, боли, поведение). Помогает дизайнеру понимать, для кого он создаёт интерфейс.

Pain Points (боли) - реальные проблемы или неудобства пользователя при взаимодействии с продуктом. Задача дизайнера - найти их и предложить решения.

CJM (Customer Journey Map) - карта пути пользователя, которая показывает его шаги, эмоции, цели и точки контакта с продуктом - от первого знакомства до покупки или действия.

User Flow - схема, показывающая путь пользователя по интерфейсу: какие экраны он проходит, какие решения принимает, где может застрять или уйти.

Варфреймы (Wireframes) - каркасные схемы интерфейсов без визуальной детализации.

• Low-Fi (низкая детализация) - простая структура экранов без цветов и шрифтов, только логика.

• High-Fi (высокая детализация) - каркас, приближённый к финальному виду, с элементами визуала.

Юзабилити (Usability) - удобство использования интерфейса. Проверяется с помощью тестов, чек-листов и наблюдения за пользователями.

Доступность (Accessibility) - способность интерфейса быть удобным для всех пользователей, включая людей с ограничениями по зрению, моторике или восприятию. Включает достаточный контраст, крупные кликабельные зоны, понятные подписи и иконки.

Типографика - работа с текстом в интерфейсе: выбор шрифтов, размеров, начертаний, межстрочных интервалов, иерархии.

Цвет - инструмент визуальной коммуникации, который помогает управлять вниманием, создавать настроение и поддерживать смысл (например, зелёный - действие, красный - ошибка).

Композиция - расположение элементов в макете. Отвечает за баланс, ритм и логику восприятия визуальной информации.

Мудборд (Moodboard) - визуальная подборка референсов, изображений, шрифтов и палитр, отражающих стиль и настроение будущего проекта.

Гайдлайн (Guideline) - набор правил, по которым строится интерфейс на конкретной платформе (например, iOS HIG или Material Design). Помогает сохранять единообразие и предсказуемость.

Анимация - движение элементов интерфейса, которое объясняет, что происходит при взаимодействии (переход между экранами, появление, нажатие, загрузка).

Figma - онлайн-платформа для проектирования интерфейсов, создания прототипов, UI-китов и дизайн-систем.

Интерактивный прототип - кликабельная модель интерфейса, позволяющая протестировать сценарии взаимодействия до этапа разработки.

Итерация - повторное улучшение дизайна на основе полученной обратной связи или данных тестирования.
UI-kit (User Interface Kit) - набор готовых визуальных элементов интерфейса: кнопки, поля ввода, карточки, иконки, цвета, шрифты. Используется для создания единого стиля продукта и ускорения дизайна.

Компонент - самостоятельный элемент интерфейса, который можно многократно использовать. Пример: кнопка, карточка товара, модальное окно.

Состояние компонента (state) - визуальное отображение элемента в разных ситуациях: при наведении, нажатии, ошибке, успешном действии, неактивном состоянии.

Spacing (отступы) - промежутки между элементами. В UI-системах часто задаются кратно базовой единице (например, 4, 8, 12 px).

Consistency (согласованность) - единообразие в оформлении и поведении элементов интерфейса. Делает продукт предсказуемым и понятным пользователю.

Design tokens (дизайн-токены) - технические переменные, которые описывают базовые свойства UI: цвета, шрифты, отступы, тени и т.д. Используются для синхронизации дизайна и кода.

Компонентная система (component library) - расширенная версия UI-кита, где элементы не просто визуальные, но и связаны логикой (например, в Figma через Variants и Auto Layout).

Бренд-гайд (brand guidelines) - документ, описывающий фирменный стиль продукта: логотип, цвета, типографика, визуальные принципы.

Список рекомендуемой литературы
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1.Катунин, Г. П. Мультимедийные технологии / Г. П. Катунин. — 3-е изд., стер. — Санкт-Петербург : Лань, 2023. — 644 с. — ISBN 978-5-507-45945-2. — Текст : электронный // Лань : электронно-библиотечная система. — URL: https://e.lanbook.com/book/292043
б) дополнительная литература: 
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