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Актуальность изучения данной учебной дисциплины обусловлена   высоким процентом информационных ресурсов, задействованных в процессе решения профессиональных задач специалистами.
Целью изучения дисциплины  является:
· -сформировать компетенции обучающегося в области художественного проектирования
· пользовательского интерфейса компьютерных систем, удовлетворяющего потребностям пользователя.
Основными задачами изучения дисциплины являются:
· ознакомить обучающегося с тенденциями развития пользовательских интерфейсов;
· раскрыть обучающемуся основные принципы организации режима человеко-машинного диалога, на основе компьютерного представления и визуализации информации;
· овладеть обучающемся навыки работы с программным обеспечением для поддержки разработки пользовательского интерфейса.
Аппаратура и материалы
Практикум выполняется в штатном компьютерном классе, оборудованном IBM PC-совместимыми ПК под управлением операционной системы Windows 2007 и выше. 
Указания по технике безопасности
Указания по технике безопасности в штатном компьютерном классе разработаны и утверждены администрацией и доводятся каждому студенту под роспись. Дополнительных требований нет.
Содержание отчета и его форма
Отчет оформляется письменно и должен содержать следующие элементы:
1. ФИО и номер учебной группы студента.
2. Название, номер и учебные вопросы лабораторной работы.
3. Выполненное индивидуальное задание.
4. Выводы по проделанной работе.


[bookmark: _Toc226401800]Лабораторная работа №1: Основы проектирования пользовательских интерфейсов
Пользовательский интерфейс (UI) представляет собой ключевую часть любой программы или веб-приложения. Он служит посредником между пользователем и системой, обеспечивая интуитивное и понятное взаимодействие с программными продуктами. С ростом числа цифровых продуктов, пользовательские интерфейсы становятся все более важными для успешного функционирования системы, поскольку от их качества зависит удобство и продуктивность работы пользователя. Принципы проектирования UI направлены на создание интерфейсов, которые легко освоить и использовать. Они включают как визуальные аспекты, так и принципы взаимодействия, такие как управление действиями, обратная связь системы и последовательность выполнения задач.
Современные интерфейсы могут быть разного типа: от графических интерфейсов (GUI), встречающихся в мобильных и настольных приложениях, до голосовых и текстовых интерфейсов. Каждый тип интерфейса имеет свои особенности и сферы применения. В этой работе студенты познакомятся с основными концепциями и элементами пользовательских интерфейсов, а также научатся анализировать удобство их использования на основе конкретных примеров.
Понимание основ проектирования UI — это первый шаг к созданию интерфейсов, которые помогут пользователю быстро и эффективно решать задачи, взаимодействуя с программным обеспечением.
Цели работы
Изучить	основные	принципы	проектирования	пользовательских интерфейсов.
Познакомиться с основными элементами интерфейса, такими как кнопки, меню, текстовые поля, иконки и т.д.


Теоретическая часть
Проектирование пользовательских интерфейсов основывается на принципах удобства использования, интуитивности и эргономичности. Как утверждает Дональд Норман в своей работе «Психология вещей», хорошо спроектированный интерфейс делает взаимодействие с системой незаметным для пользователя.
Пользовательский интерфейс — это совокупность элементов, которые обеспечивают взаимодействие пользователя с системой. Основная задача UI
— сделать это взаимодействие простым и удобным, чтобы пользователи могли легко выполнять задачи без лишних усилий.
Принципы проектирования UI:
Простота и ясность: Пользователь должен легко понимать, как работать с системой. Интерфейс должен быть интуитивно понятным, минимизируя время, затраченное на обучение и использование.
Согласованность: Все элементы интерфейса должны выглядеть и вести себя предсказуемо и одинаково в разных частях системы. Это помогает пользователю быстрее адаптироваться к интерфейсу.
Обратная связь: Система должна предоставлять пользователю информацию о выполнении его действий. Например, при нажатии на кнопку должно происходить видимое изменение (например, цвет кнопки меняется), чтобы пользователь понимал, что его действие зафиксировано системой.
Адаптивность: Современные интерфейсы должны быть адаптированы для работы на различных устройствах (мобильных телефонах, планшетах, компьютерах). Адаптивный дизайн учитывает особенности различных экранов и разрешений.
Элементы пользовательского интерфейса:
Кнопки: Являются основным способом взаимодействия пользователя с системой. Они должны быть крупными и легко распознаваемыми.
Формы: Используются для ввода данных пользователем. Элементы формы, такие как текстовые поля, чекбоксы и радиокнопки, должны быть размещены логично и понятно.
Меню: Меню помогает пользователю навигировать по системе. Меню должно быть логически структурировано, предоставляя быстрый доступ к основным функциям приложения.
Иконки: Иконки используются для визуального представления функций. Они должны быть легко узнаваемыми и отражать свою функцию.
Типы пользовательских интерфейсов:
Графический интерфейс пользователя (GUI): Наиболее распространенный тип интерфейса, в котором используется визуальная метафора для взаимодействия с пользователем. Это могут быть кнопки, окна, меню и другие элементы управления.
Голосовой интерфейс (VUI): Позволяет пользователю взаимодействовать с системой при помощи голосовых команд. Примеры: голосовые помощники, такие как Siri или Alexa.
Текстовый интерфейс: Включает в себя интерфейсы, где взаимодействие осуществляется через ввод текста. Примером может служить командная строка.
Каждый из этих интерфейсов имеет свои особенности и может быть оптимизирован под конкретные задачи и типы пользователей.
Задание 1. Выберите два мобильных приложения из разных категорий (например, банковское приложение и мессенджер) и проанализируйте их пользовательский интерфейс. Сравните их с точки зрения удобства использования, эстетики, интуитивности, адаптивности к различным устройствам. При анализе обратите внимание на следующие аспекты:
Как организована навигация по приложению?
Насколько интерфейс интуитивен для пользователя (требуется ли обучение или интерфейс понятен на интуитивном уровне)?
Какие элементы интерфейса используются (меню, кнопки, формы, иконки)?
Как приложение реагирует на действия пользователя (обратная связь)?
Задание 2. Выберите ключевые элементы пользовательского интерфейса для каждого из анализируемых приложений. Составьте таблицу, в которой для каждого элемента опишите его назначение, внешний вид и удобство использования.
Пример таблицы:
Таблица – 1.1
	Элемент интерфейса
	Назначение
	Описание
	Удобство использования

	Кнопка "Войти"
	Авторизация
	Прямоугольная синяя кнопка с надписью
"Войти"
	Крупная, легко нажимать, хорошо заметна на экране


[bookmark: _Hlk226125095]Задание 3. Используя инструмент для прототипирования (например, Figma), создайте простой прототип интерфейса мобильного приложения. Прототип должен включать следующие элементы:
Экран входа в систему (логин, пароль, кнопка "Войти").
Экран главного меню с доступом к основным функциям приложения.
Форма для ввода данных (например, форма для заполнения профиля пользователя).
Задание 4. Проанализируйте прототип, предложите возможные улучшения. Обратите внимание на следующие моменты:
Насколько интуитивно понятен интерфейс?
Есть ли возможность улучшить навигацию по приложению?
Все ли элементы интерфейса заметны и удобны для использования?
Контрольные вопросы
1. Какие основные принципы лежат в основе проектирования пользовательских интерфейсов?
2. Какие элементы пользовательского интерфейса наиболее важны для взаимодействия пользователя с системой? Приведите примеры.


[bookmark: _Toc226401801]Лабораторная работа №2. Пользовательский опыт (User Experience)
Цели работы
Проанализировать	существующие	примеры	пользовательских интерфейсов и оценить их с точки зрения удобства и интуитивности.
Научиться проектировать простые интерфейсы с использованием прототипирования.
Задание 1. Используя инструмент для прототипирования (например, Figma), создайте простой прототип интерфейса мобильного приложения. Прототип должен включать следующие элементы:
Экран входа в систему (логин, пароль, кнопка "Войти").
Экран главного меню с доступом к основным функциям приложения.
Форма для ввода данных (например, форма для заполнения профиля пользователя).
Задание 2. Проанализируйте прототип, предложите возможные улучшения. Обратите внимание на следующие моменты:
Насколько интуитивно понятен интерфейс?
Есть ли возможность улучшить навигацию по приложению?
Все ли элементы интерфейса заметны и удобны для использования?
Контрольные вопросы: 
1.	Чем графический интерфейс пользователя (GUI) отличается от голосового интерфейса (VUI)? В каких случаях уместно использовать тот или иной интерфейс?
2.	Какие критерии оценки удобства пользовательского интерфейса можно использовать при анализе существующих приложений?
3.	Какие инструменты вы можете использовать для прототипирования интерфейсов и каковы их основные функции?


[bookmark: _Toc226401802]Лабораторная работа №3. Прототипирование интерфейсов
Введение
Прототипирование – это один из ключевых этапов проектирования пользовательских интерфейсов, позволяющий визуализировать и протестировать дизайн на ранних стадиях разработки продукта. Прототипы представляют собой предварительные версии интерфейсов, которые могут варьироваться по уровню детализации: от простых низкоуровневых прототипов (wireframes), показывающих структуру интерфейса, до высокоуровневых интерактивных макетов с цветами, анимацией и функциональностью.
Прототипирование помогает избежать ошибок в дизайне на более поздних этапах разработки и позволяет улучшить пользовательский опыт. Современные инструменты, такие как Figma, Adobe XD, Sketch и другие, дают возможность создавать интерактивные и реалистичные прототипы без необходимости программирования.
В данной лабораторной работе студенты научатся создавать прототипы интерфейсов с разной степенью детализации и на разных уровнях (мобильные приложения, веб-сайты). Также они научатся учитывать принципы эргономики и удобства использования при проектировании интерфейсов.
Цели работы
1. Ознакомиться с основными инструментами и техниками прототипирования интерфейсов.
2. Научиться создавать низкоуровневые (wireframe) и высокоуровневые прототипы.
3. Изучить принципы интерактивного прототипирования для создания функциональных интерфейсов.
4. Оценить возможности и ограничения инструментов для прототипирования интерфейсов.
Теоретическая часть
Типы прототипов
Прототипирование пользовательских интерфейсов помогает избежать многих ошибок на стадии разработки и тестирования дизайна. Существует несколько типов прототипов, которые можно использовать в зависимости от целей и стадии проекта:
1. Низкоуровневые прототипы (Wireframe): Представляют собой базовую схему интерфейса без детализации. Они показывают расположение элементов (меню, кнопок, полей для ввода и т.д.) и дают общее представление о структуре экрана. Wireframes позволяют сконцентрироваться на функциональности интерфейса, не отвлекаясь на его визуальные детали.
2. Высокоуровневые прототипы: Это более детализированные версии интерфейсов, которые включают в себя визуальные элементы (цвета, шрифты, иконки), а также могут содержать анимацию и интерактивность. Такие прототипы дают возможность оценить окончательный вид интерфейса и протестировать его перед разработкой.
[image: ]
Рисунок 1.1 – Пример уровней прототипа
Процесс создания прототипа включает следующие этапы:
· Определение целей интерфейса и задач пользователя.
· Разработка низкоуровневого прототипа, который демонстрирует структуру и логику взаимодействия.
· Преобразование wireframe в высокоуровневый прототип, где прорабатываются детали дизайна и визуальные элементы.
· Тестирование прототипа с реальными пользователями для выявления недостатков и улучшения интерфейса.
Инструменты для прототипирования:
Современные инструменты для прототипирования интерфейсов дают возможность быстро создавать макеты и тестировать их с минимальными затратами времени. Наиболее популярные из них:
· Figma: Популярный инструмент для создания интерактивных прототипов. Позволяет работать над проектами в режиме реального времени в команде.
· Adobe XD: Инструмент для создания дизайна интерфейсов и интерактивных прототипов. Имеет встроенные функции для тестирования интерфейсов.
· Sketch: Еще один популярный инструмент, особенно среди дизайнеров, работающих над мобильными и веб-интерфейсами. Позволяет создавать детализированные макеты и прототипы.
Преимущества прототипирования:
· Визуализация идей: Позволяет быстро визуализировать концепцию и показать ее заказчику или команде.
· Тестирование на ранних этапах: Возможность выявить ошибки в проектировании до стадии программирования.
· Экономия времени: Прототипы позволяют сэкономить время на внесение изменений в интерфейс, поскольку это легче сделать на этапе проектирования, чем после разработки.
Задание 1. Выберите инструмент для прототипирования интерфейсов (например, Figma, Adobe XD или Sketch). Ознакомьтесь с его основными функциями и интерфейсом. Основное внимание уделите созданию новых проектов, работе с макетами, созданию слоев и взаимодействию элементов.
Задание 2. Создайте низкоуровневый прототип (wireframe) интерфейса мобильного приложения, который включает следующие экраны:
· Экран авторизации: поля для ввода логина и пароля, кнопка "Войти", ссылка для восстановления пароля.
· Экран главного меню: иконки для навигации по основным разделам приложения (например, "Главная", "Профиль", "Сообщения").
· Экран профиля: отображение информации о пользователе (имя, аватар, данные профиля), кнопка "Редактировать".
На данном этапе не фокусируйтесь на цветах и графике. Основной акцент – на расположении элементов и логике взаимодействия. Сконцентрируйтесь на эргономике интерфейса и логичности навигации.
Задание 3. После того, как wireframe завершен, перейдите к созданию высокоуровневого прототипа. Добавьте следующие детали:
· Цветовая схема, подходящая для приложения.
· Использование иконок для улучшения восприятия информации.
· Анимация переходов между экранами 
Задание 4. После завершения высокоуровневого прототипа создайте интерактивную модель, которая позволяет имитировать взаимодействие пользователя с приложением. Протестируйте навигацию и поведение интерфейса, проверив, как пользователь будет перемещаться между экранами.
Задание 5. Проведите тестирование созданного прототипа на нескольких пользователях (можно использовать однокурсников или преподавателей). Соберите отзывы и предложите возможные улучшения на основе результатов тестирования.
Контрольные вопросы
1. В чем разница между низкоуровневым и высокоуровневым прототипом?
2. Какие основные функции выполняет прототипирование в процессе проектирования интерфейсов?
3. Какие инструменты для прототипирования интерфейсов существуют, и в чем их ключевые отличия?
4. Почему важно тестировать прототипы на ранних стадиях разработки?
5. Как прототипирование помогает улучшить удобство использования интерфейсов?


[bookmark: _Toc226401803]Лабораторная работа №4. Визуальный дизайн интерфейсов
Введение
Современные цифровые продукты должны быть доступны на разных устройствах, начиная с настольных компьютеров и заканчивая мобильными телефонами и планшетами. Адаптивные интерфейсы позволяют создать пользовательский опыт, который будет одинаково удобным на экранах различных размеров и разрешений. Адаптивный дизайн (responsive design) направлен на обеспечение оптимального взаимодействия с пользователем, независимо от устройства.
В данной лабораторной работе студенты научатся проектировать адаптивные пользовательские интерфейсы, которые автоматически изменяют свое отображение в зависимости от устройства пользователя. Это включает использование гибких макетов, адаптивных изображений и медиа-запросов.
Цели работы
Изучить принципы адаптивного дизайна и его основные элементы.
Научиться создавать пользовательские интерфейсы, которые корректно отображаются на различных устройствах.
Использовать медиа-запросы	и гибкие макеты для адаптации интерфейсов под разные экраны.
Оценить, как адаптивный дизайн влияет на удобство использования интерфейсов.
Теоретическая часть
Адаптивный дизайн – это подход к проектированию пользовательских интерфейсов, который обеспечивает их корректное отображение на различных устройствах и экранах с разными разрешениями. Цель адаптивного дизайна заключается в том, чтобы обеспечить пользователям одинаково удобный доступ к информации, независимо от того, на каком устройстве они работают.
Принципы адаптивного дизайна:
Гибкость макета: Использование сеток и пропорциональных размеров элементов позволяет интерфейсам автоматически подстраиваться под разные экраны. Например, вместо использования фиксированных размеров для колонок или изображений, применяются процентные значения или "резиновые" сетки.
Адаптивные изображения: Изображения и другие графические элементы должны автоматически менять свои размеры в зависимости от ширины экрана, чтобы не нарушать общий макет интерфейса.
Медиа-запросы: Это ключевой инструмент адаптивного дизайна, позволяющий изменять стили интерфейса в зависимости от характеристик устройства, таких как ширина экрана, плотность пикселей и ориентация (портретная или ландшафтная).
Удобство навигации: Навигационные элементы должны адаптироваться под устройства с сенсорными экранами. Например, кнопки и ссылки должны быть достаточно крупными для нажатия пальцем, а структура навигации — простой и логичной для мобильных устройств.
Мобильный приоритет: Современные принципы проектирования требуют проектировать интерфейсы сначала для мобильных устройств, а затем адаптировать их для больших экранов. Это называется "mobile-first" подход.
Основные инструменты для адаптивного дизайна:
Гибкие макеты: Использование флексбоксов (flexbox) и CSS Grid для создания динамических макетов.
Медиа-запросы: Позволяют применять разные стили CSS для разных устройств.
Адаптивные шрифты и изображения: Использование единиц измерения, таких как em и rem для шрифтов, и использование адаптивных форматов изображений (например, .svg).
Преимущества адаптивного дизайна:
Удобство для пользователя: Независимо от устройства, пользователь получает удобный и оптимизированный интерфейс.
Экономия ресурсов: Один адаптивный дизайн позволяет обслуживать пользователей на разных устройствах без необходимости создавать отдельные версии сайта или приложения.
Задание 1: Используя инструмент для прототипирования (например, Figma или Adobe XD), создайте высокоуровневый прототип для следующих устройств:
Мобильное устройство (ширина экрана 360 пикселей): Проверьте, чтобы элементы были доступны для сенсорного взаимодействия.
Планшет (ширина экрана 768 пикселей): Добавьте дополнительные элементы навигации, такие как выпадающие меню или боковые панели.
Настольный компьютер (ширина экрана 1280 пикселей): Оптимизируйте интерфейс, используя преимущества большого экрана, например, добавив дополнительные колонки или разделы.
Задание 2: Напишите отчет о проделанной работе, описав:
Какие изменения были внесены в интерфейс для поддержки адаптивного дизайна.
Какие проблемы были выявлены и как они были решены.
Как адаптивный дизайн улучшил пользовательский опыт на разных устройствах.
Контрольные вопросы
1. В чем ключевое отличие адаптивного интерфейса от статического?
2. Какие принципы важно	учитывать при разработке адаптивных интерфейсов?
3. Как использование медиа-запросов помогает в создании адаптивного дизайна?
4. Почему подход «mobile-first» важен для создания современных интерфейсов?
5. Как адаптивный дизайн влияет на удобство использования веб- приложений и мобильных приложений?



[bookmark: _Toc226401804]Лабораторная работа №5. «Аудит и редизайн: исправление ошибок в пользовательских интерфейсах».
Цель работы: развить насмотренность и критическое мышление в области UI/UX дизайна через практический анализ реальных кейсов.
Задание. Необходимо проанализировать веб-сайты, выявить ошибки в дизайне и представить рекомендации по исправлению. Для одного из представленных сайта создать концепцию редизайна.
Контрольные вопросы:
1.	Какая правка, на ваш взгляд, оказала наибольшее влияние?
2.	Если бы пришлось сформулировать главное правило "антидизайна" (как делать нельзя) на основе этого задания, что бы это было?


[bookmark: _Toc226401805]Лабораторная работа №6. «Слепой тест: анализ конкурирующих интерфейсов»
Цель работы: Развить навык критического анализа пользовательских интерфейсов, научиться замечать детали, влияющие на удобство и понятность, путём сравнения двух похожих интерфейсов.
Теоретическая часть:
В основе удобного интерфейса лежат несколько принципов, сформулированных Якобом Нильсеном. Для этой работы важны два:
Соответствие между реальностью и системой — интерфейс должен говорить на языке пользователя, использовать привычные слова и образы.
Эстетика и минимализм — лишние детали отвлекают и мешают.
При сравнении двух интерфейсов одного назначения (например, две формы входа, два каталога товаров) часто оказывается, что один из них интуитивно понятнее. Задача дизайнера — объяснить почему. Различия могут быть в:
· размере и цвете кнопок,
· расположении элементов относительно друг друга,
· формулировках подписей и подсказок,
· наличии/отсутствии лишних полей.
Задание.
Выберите два сайта или приложения одного типа (например: ВКонтакте и Одноклассники, Ozon и Wildberries, Яндекс.Еда и Delivery Club).
Найдите на каждом из них один и тот же экран (главная страница, форма входа, карточка товара, страница поиска, корзина).
Сделайте скриншоты обоих экранов (можно на телефон или ПК).
Найдите не менее 7 отличий, которые влияют на удобство.
Контрольные вопросы:
1. Почему расположение кнопки «Отмена» справа или слева от кнопки «ОК» может влиять на удобство?
2. Какой из двух проанализированных вами интерфейсов нарушает принцип «эстетика и минимализм» и чем это выражается?
3. Можно ли доверять своему первому впечатлению при сравнении интерфейсов или нужна более точная методика? Почему?


[bookmark: _Toc226401806]Лабораторная работа №7. Эмоциональный аудит интерфейса
Цель работы: Научиться распознавать и формулировать проблемы интерфейса, вызывающие негативные эмоции, и предлагать простые (даже юмористические) способы их решения.
Теоретическая часть:
Дональд Норман, автор книги «Дизайн привычных вещей», ввёл понятие эмоционального дизайна. Хороший интерфейс вызывает у пользователя положительные эмоции: радость, спокойствие, уверенность. Плохой — раздражение, тревогу, чувство собственной глупости.
Чаще всего злость вызывают:
· кнопка «Назад», которая работает не так, как ожидалось;
· потеря введённых данных (например, после ошибки очищается вся форма);
· сообщения об ошибке, из которых непонятно, что делать («Произошла ошибка. Код 0x0000001»);
· необходимость выполнять одно и то же действие много раз;
· внезапное исчезновение элемента, на который пользователь хотел нажать.
Дизайнер должен не только проектировать идеальные сценарии, но и предвидеть моменты фрустрации.
Задание:
1. Выберите одно приложение или сайт, который вас лично раздражает. Зайдите в него и специально обратите внимание на моменты, когда вам хочется закрыть страницу.Найдите 3 конкретных момента, которые бесят. Для каждого опишите по схеме:
· Что именно происходит? (конкретно: «Когда я нажимаю "Назад", меня перекидывает в самый верх страницы, а не на предыдущий результат поиска»)
· Почему это плохо? («Я теряю контекст, приходится снова скроллить и искать, где остановился»)
· Ваше обычное решение — можно придумать абсурдное, но чтобы оно принципиально решало проблему. Пример: «Сделать кнопку "Назад" красной, размером с полэкрана, и при нажатии показывать гифку с медленно уползающей черепахой — тогда понятно, что приложение всё осознаёт».
Контрольные вопросы:
1) Почему сообщение «Что-то пошло не так» считается плохим интерфейсным решением? Что в нём не хватает?
2) Вспомните интерфейс, который вас никогда не бесил. Как вы думаете, что в нём сделано иначе, чем в раздражающем?
3) Может ли юмор в интерфейсе (смешная 404-страница, забавная анимация загрузки) испортить впечатление от серьёзного сервиса? В каких случаях да, в каких нет?
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