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1. ПОНЯТТЯ

КОРИСТУВАЛЬНИЦЬКОГО ІНТЕРФЕЙСУ



Користувальницький інтерфейс

 КОРИСТУВАЛЬНИЦЬКИЙ ІНТЕРФЕЙС —

це комплекс засобів для взаємодії користувача

з технічною системою

(у т. ч. з програмним додатком)

 ГРАФІЧНИЙ КОРИСТУВАЛЬНИЦЬКИЙ

ІНТЕРФЕЙС —

це комплекс засобів для взаємодії користувача

з електронним пристроєм, у якому керуючі елементи -

це зображення на екрані пристрою



Інтерфейс сайту



Інтерфейс додатку



2. UX/UI ДИЗАЙН



UX/UI дизайн

ДИЗАЙН ІНТЕРФЕЙСУ:

• UI-дизайн — розробка зовнішнього вигляду інтерфейсу;



• UX-дизайн — розробка процесу взаємодії користувача з інтерфейсом.



UX/UI дизайн
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UX/UI дизайн
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UX/UI дизайн
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Етапи розробки сайту:

1. Визначення задач сайту. Визначення функцій сайту 

2. Маркетингова аналітика (аналіз цільової аудиторії) 

3. Визначення структури сайту 

4. Формування контенту сайту 

5. Проєктування дизайну сайту

6. Верстка, програмування та наповнення сайту

UX

UІ



UX дизайн

UX-дизайн здійснюється на основі UX-досліджень, 

спрямованих на вивчення користувальницької поведінки.

Поширені методи UX-дизайну:

• моделювання персонажів; 

• написання сценаріїв поведінки користувачів;

• побудова карти шляху користувача User Flow; 

• розробка блок-схем Wireframe



Персонажі
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User Flow для сайту
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User Flow для мобільного додатку
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Діаграми User Flow відображають процес взаємодії користувача з продуктом 

від точки входу до фінальної взаємодії
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3. ЗАГАЛЬНІ ВИМОГИ 

ДО КОРИСТУВАЛЬНИЦЬКОГО ІНТЕРФЕЙСУ



Вимоги до інтерфейсу користувача

Зрозумілість та логічність (+ швидке навчання користувача)
ВИМОГИ

Висока швидкість роботи

Відповідність завданням (функціональність)

Захист від помилок

Суб'єктивне задоволення



Для підвищення швидкості виконання роботи

Давайте користувачеві можливість пропускати непотрібні йому дії



Для підвищення швидкості виконання роботи

Давайте користувачеві можливість пропускати непотрібні йому дії



Для зменшення помилок користувача

Користувачу має бути надана можливість змінити або відмінити свою дію.

Наприклад, має бути кнопка «назад» або «відміна», або «редагувати»



Для зменшення помилок користувача

Завжди показуйте межі діапазону значень, які вводяться користувачем.



Для зменшення помилок користувача

Не робіть небезпечні для користувача кнопки кнопками за замовчуванням



Для зменшення помилок користувача
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4. ВИМОГИ

ДО ДИЗАЙНУ ЕЛЕМЕНТІВ КЕРУВАННЯ



Вимоги до дизайну елементів керування

До розташування елементів керування
ВИМОГИ

До графічного оформлення елементів керування

До назв елементів керування (написів)



Вимоги до дизайну елементів керування

До розташування елементів керування
ВИМОГИ

До графічного оформлення елементів керування

До назв елементів керування (написів)



Вимоги до назв елементів управління (написів)

Назви елементів мають бути короткими, але зрозумілими користувачу.

Для назви елемента, який запускає дію, доцільно використовувати дієслово у формі інфінітиву



Вимоги до назв елементів управління (написів)

 

Якщо елемент меню використовується для запуску вікна з продовженням діалогу,

то в кінці його назви слід ставити три крапки



Вимоги до дизайну елементів керування

До розташування елементів керування
ВИМОГИ

До графічного оформлення елементів керування

До назв елементів керування (написів)



Вимоги до розташування елементів керування

Елементи меню слід групувати.

Групи слід розділяти розділовими смужками або «візуальними паузами»



Вимоги до розташування елементів керування

Елементи меню слід групувати.

Групи слід розділяти розділовими смужками або «візуальними паузами»



Вимоги до розташування елементів керування

Елементи, які використовуються у першу чергу, слід розміщувати у лівій верхній частині екрану.

Елементи, які використовуються в останню чергу (і рідко), - у правій та нижній частині.



Вимоги до розташування елементів керування

Термінаційні кнопки (тобто командні кнопки, які керують вікном, наприклад «Закрити») 

мають знаходитися або внизу вікна, або у правій його частині



Вимоги до дизайну елементів керування

До розташування елементів керування
ВИМОГИ

До графічного оформлення елементів керування

До назв елементів управління (написів)



Вимоги до графічного оформлення елементів керування (чекбоксів і радіокнопок)

Не слід порушувати традицію, яка склалася:

чекбокси виглядають як квадрати, а радіокнопки – як круги.

І чекбокси, і радіокнопки бажано розставляти по вертикалі,

оскільки це прискорює пошук потрібного елемента.

Підписи до чекбоксів і радіокнопок мають бути натискними 



Вимоги до оформлення чекбоксів та радіокнопок

Радіокнопки завжди повинні знаходитися у рамці групування,

а для чекбоксів це необов'язково



Вимоги до оформлення чекбоксів та радіокнопок

Радіокнопки завжди повинні знаходитися у рамці групування,

а для чекбоксів це необов'язково



Вимоги до оформлення чекбоксів та радіокнопок

У групі радіокнопок як мінімум одна радіокнопка

має бути виділена за замовчуванням



Вимоги до оформлення чекбоксів та радіокнопок

Підписи до кнопок, які розташовані паралельно,

краще робити приблизно однакової довжини



Вимоги до оформлення чекбоксів та радіокнопок

Слова, які повторюються, краще помістити у заголовок групування
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3. ДИЗАЙНЕРСЬКІ ПРИЙОМИ СТВОРЕННЯ 

ЗРОЗУМІЛОГО ІНТЕРФЕЙСУ



СТАНДАРТ



Стандарт



АФОРДАНС



Аффорданс ("наочність")

АФОРДАНС — ситуація, при якій об'єкт своїми властивостями 

показує суб'єкту, як з ним взаємодіяти, як його використовувати



МЕТАФОРА



Метафора

МЕТАФОРА — перенесення властивостей одного предмета на іншій 

на підставі загальної ознаки («говір хвиль», «бронза м'язів»).

СКВЕМОРФІЗМ — Елемент дизайну, скопійований з форми деякого об'єкта, 

але виготовлений з інших матеріалів чи іншими методами.
(кераміка, прикрашена імітацією заклепок для схожості з металевими горщиками; 

комп'ютерний календар, який імітує кріплення сторінок паперового календаря)

МЕТАФОРУ (сквеморфізм) в інтерфейсі користувача — організація інтерфейсу,

при якій ситуація на екрані та способи взаємодії з системою

нагадують якісь інші об'єкти та ситуації, добре знайомі користувачеві.







Електричний чайник







Інтерфейс мобільного додатку



Метафора

Головний екран ОС Magic Cap



Технічне завдання

повторює дизайн 

функціонально 

схожого об'єктаСКВЕМОРФІЗМ

повторює дизайн

«чого завгодно»

А

Б



Анімація при перевертанні сторінок

А



Інтерфейс комп'ютерної програми

А



Сквеморфні елементи інтерфейсу

Б



Недоліки сквеморфізму: не повна відповідність реальності

Програма Apple "Контакти" для iPad виглядає як блокнот, проте не дозволяє 

перегортати сторінки для пошуку контактів.



Недоліки сквеморфізму: «штучні» обмеження

Однорядковий екран, обмежена кількість кнопок та ін.
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