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ИССЛЕДОВАНИЕ СООТВЕТСТВИЯ РУКОВОДСТВА ДЛЯ 

ШВЕЙНОЙ МАШИНЫ ДЕСЯТОЙ ЭВРИСТИКЕ ЯКОБА НИЛЬСЕНА 
 

В докладе исследуются эвристики юзабилити Якоба Нильсена в составе 
десятой эвристики. Рассматриваются ее особенности на примере аналогового 
интерфейса, а именно — руководства для швейной машины. Поднимается 
вопрос адаптации интерфейсов в контексте технического прогресса и 
подтверждается универсальность законов юзабилити. 

Ключевые слова: юзабилити, эвристическая оценка, интерфейс 
 

E. S. Astashenkova 
 

THE STUDY OF THE CONFORMITY OF THE SEWING MACHINE 
MANUAL WITH THE TENTH HEURISTIC OF JAKOB NIELSEN 

 
The article explores the Jakob Nielsen usability heuristic as part of the tenth 

one. The tenth heuristic’s features are considered on the example of an analog 
interface, namely, a manual for a sewing machine. The issue of adapting interfaces 
in the context of technical progress is raised and the universality of usability laws 
is confirmed. 

Keywords: usability, heuristic evaluation, interface 
 
Работа над созданием интерфейсов устройств — это не только 

проектирование сайтов или приложений, но и создание систем 
взаимодействия с бытовыми предметами и другими аналоговыми 
устройствами. Цель доклада — продемонстрировать особенности работы 
десятой эвристики юзабилити Якоба Нильсена, согласно которой 
пользователям может потребоваться справочное руководство, чтобы понять, 
как с помощью устройства выполнять свои задачи, на примере инструкции 
по эксплуатации швейной машины фирмы «Brother». 

Хороший дизайн призван обеспечить контакт пользователей и 
технологии. Взаимодействие с любым продуктом должно быть интуитивно 
понятно. В связи с быстрым развитием технологий интерфейсы усложняются, 
при этом они должны оставаться максимально ясными для человека. Однако 
иногда само устройство является настолько сложным, что пользователь не 
может полностью понять принцип его работы, взаимодействуя исключительно 
с интерфейсом. В этом случае на помощь приходят руководства, справки, 
инструкции, меню «помощь» и различные визуальные подсказки. 

Так, например, интерфейс швейной машины фирмы «Brother», с одной 
стороны, интуитивно понятен. У пользователя есть возможность учиться в 
процессе взаимодействия. Пиктограммы подсказывают порядок действий и 
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обозначают функции кнопок. Однако, на случай возникновения затруднений, 
разработана подробная инструкция. Ее отличительными особенностями 
являются: 

−  Членение на разделы и подразделы. За счет этого в ней легко 
ориентироваться. Каждая страница отмечена буквой, обозначающей раздел, 
поэтому пользователь всегда понимает, где он находится. 

−  Все элементы устройства изображены схематично. Их формы легко 
узнаваемы, но при этом визуально не перегружены. 

−  Каждый раздел посвящен одной конкретной задаче. При этом многие 
задачи взаимосвязаны, поэтому в одном разделе может присутствовать 
ссылка на другой. За счет легкости навигации максимально понятно, как 
перемещаться между ними. Помимо ссылок также можно найти множество 
примечаний, которые нацелены на предотвращение возможных ошибок. 

−  В оглавлении наглядно представлены все темы, и за счет грамотно 
построенной иерархии и расставленных акцентов найти решение нужной 
проблемы не составляет труда. При этом поиск одинаково прост как для 
обычного пользователя, так и для технического специалиста. 

Дизайн руководства также отвечает десятой эвристике юзабилити, т. к. 
содержит различные подсказки по навигации между разделами, примечания 
и сноски, поясняющие важную информацию. Это доказывает, что, будучи, с 
одной стороны, дополнением к основному товару, с другой — оно само по 
себе является самостоятельной системой. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ КАК ЭЛЕМЕНТ РЕАБИЛИТАЦИИ ПРИ 

СИМУЛЬТАННОЙ АГНОЗИИ 
 

Для увеличения доступности реабилитации при симультанной агнозии 
была разработана концепция приложения, нацеленного на развитие 
полученных навыков, внедрение данной практики в повседневную жизнь. 
Научная новизна заключается в том, что на данный момент в России не 
существует онлайн-сервисов и приложений для реабилитации зрительных 
агнозий. В результате исследования особенностей зрительного восприятия и 
существующих методик реабилитации была предложена концепция 
приложения для дистанционной реабилитации, включающая серию игр. 

Ключевые слова: дистанционная реабилитация, симультанная агнозия, 
мобильное приложение, инклюзивность, геймификация 

 
А. А. Volkova 

 
TABLET APPLICATION AS AN ELEMENT OF REHABILITATION  

OF SIMULTANAGNOSIA 
 

In order to increase the availability of rehabilitation for simultanagnosia, the 
concept of a tablet application aimed at developing the acquired skills and 
introducing the practice into everyday life was developed. The scientific novelty 
lies in the fact that there are currently no online services and applications for the 
rehabilitation of visual agnosia in Russia. As a result of the study of visual 
perception features and existing rehabilitation techniques, the concept of the 
application for remote rehabilitation including a series of games was proposed 

Keywords: remote rehabilitation, simultanagnosia, mobile application, 
inclusion, gamification 

 
Симультанная агнозия является редким заболеванием, развивающимся 

при поражении затылочно-теменных отделов коры головного мозга, 
связанное с функциональным сужением зрительного поля и ограничением 
его только одним объектом. Следовательно, существует проблема 
доступности восстановительного лечения при таком диагнозе. Приложение 
позволит проходить курс реабилитации пациенту независимо от его 
местонахождения. Внедрение игровых механик и интерактивных элементов 
облегчит взаимодействие с приложением, поспособствует повышению 
мотивации пользователя, что даст возможность быстрее прийти к 
результатам и внедрить данную практику в повседневную жизнь. 

В ходе исследования были изучены особенности зрительного 
восприятия у пациентов с симультанной агнозией, выявлены определенные 
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ограничения, которые необходимо учесть при разработке приложения. Был 
проведен анализ существующих методик реабилитации, произведена 
адаптация и впоследствии разработка серии игр в формате приложения для 
планшетов. Внедрение элементов геймификации повышает вовлекаемость 
пользователя и позволяет в более непринужденной форме проходить 
повторяющуюся и регулярную практику. 

На основе изученных методик реабилитации, а также на базе опыта 
разработки специализированных настольных игр Оренбургским 
университетом (Д. М. Туйсина, Л. В. Козуб, А. Ю. Пюра) была предложена 
концепция приложения для дистанционной реабилитации пациентов с 
диагнозом симультанная агнозия. Данное приложение является 
дополнительным инструментом к основным методам реабилитации, 
нацелено на самостоятельное использование в продолжение практики 
пациента по завершению курса лечения и реабилитации в стационаре и 
способно частично заменить технологии, используемые в 
специализированных центрах. Однако основная цель приложения — 
закрепить полученный результат после прохождения курса реабилитации, 
избежать регресса и впоследствии развивать полученные навыки в режиме 
регулярной самостоятельной практики пациента.  

Приложение представляет собой платформу для дистанционного 
взаимодействия врача и пациента. При регистрации пациенту необходимо 
пройти небольшой опрос и ряд тестов, после которых создается 
индивидуальная программа реабилитации в виде определенных игр. Данные 
игры направлены на расширение фокуса внимания пациента 
(пространственный пазл), на развитие навыков составления цельного 
изображения из разрозненных деталей и вычленение одного из объектов 
внутри сложносоставного изображения, на повышение навыка концентрации 
на нескольких возбудителях одновременно, на умение переключать фокус 
внимания и видеть цельное изображение. Врач также может скорректировать 
программу. По прохождению практики пациент может отправить отчет врачу. 
Также приложение позволяет отслеживать регулярность выполнения заданий.  

В итоге данная разработка при реализации способна повысить 
доступность реабилитации независимо от местонахождения пациента, а 
также увеличить эффективность практики и мотивацию пользователя через 
внедрение элементов геймификации и интерактивного интерфейса.  
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ КАК ИНДИКАТОР СОСТОЯНИЯ СИСТЕМЫ 

Первая эвристика Якоба Нильсена для проектирования 
пользовательского интерфейса — видимость состояния системы. В докладе 
освещаются существующие способы отображения обратной связи системы 
на действия пользователя, которые позволяют эффективно построить 
интерфейс любого программного приложения. 

Ключевые слова: юзабилити, дизайн интерфейсов, пользовательское 
взаимодействие 

B. K. Gachkova 

FEEDBACK AS A SYSTEM STATUS INDICATOR 

Jakob Nielsen’s first heuristic for user interface design is system state 
visibility. This report highlights existing ways of mapping system feedback to user 
actions, which enable efficient interface design for any software application. 

Keywords: usability, interface design, user interaction 

Наглядность состояния системы — одна из десяти эвристик Якоба 
Нильсена для проектирования пользовательского интерфейса. Эта эвристика 
включает два компонента: 

Видимость. Ситуация, когда система предлагает немедленную 
обратную связь на действия пользователя. При этом подразумевается, что 
элемент управления должен быть заметен, чтобы пользователи были четко 
осведомлены о его присутствии и доступности. Информирование о текущем 
состоянии системы создает у пользователя ощущение контроля, что помогает 
завоевать доверие к продукту. 

Обратная связь. Некоторая форма реакции системы в ответ на 
действие пользователя, которая дает пользователю понять, где вы находитесь 
и что произойдет далее. При этом онлайн-отображение состояния системы 
требует, чтобы пользователи были информированы не только о странице, на 
которой они находятся в данный момент, но и о положении этой страницы по 
отношению к остальной части веб-сайта. 

Существуют несколько способов информирования пользователя о 
состоянии системы: 

1. Визуальная обратная связь, показывающая местоположение
пользователя в системе, или прогресс, связанные с его действиями. 

Информирование пользователей о том, где они находятся, важно для 
создания хорошего навигационного опыта. Необходимо выделять выбранный 
в данный момент параметр навигации, чтобы помочь пользователям понять 
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их текущее местоположение. Также важно учитывать то, сколько шагов 
требуется для выполнения определенной операции, потому что это помогает 
пользователю оценить время, необходимое для завершения операции. 

2. Визуальная обратная связь, подтверждающий действия 
пользователя. 

Немедленный визуальный отклик на действия пользователя 
подтверждает, что система находится в рабочем состоянии, усиливает 
ощущение контроля над системой и позволяет предотвратить возможные 
ошибки, связанные с повторным выполнением операции. 

3. Уведомления и индикаторы. 
Подсветка навигации, индикаторы загрузки и т. д. служат цели 

эффективного уведомления пользователя и направлены на то, чтобы привлечь 
его внимание к факту нового события. Для этого также часто используется 
ненавязчивая анимация, потому что анимированные эффекты естественным 
образом привлекают внимание пользователя, т. к. человеческий глаз 
фокусируется на движущихся объектах. 

Интерфейс должен сообщать пользователю о состоянии системы, 
однако, следует помнить, что обилие визуальных сигналов создает 
информационный шум. Поэтому важно соблюдать градацию по их 
значимости для пользователя: самые критичные для пользователя ошибки 
должны быть визуально выделены наиболее ярко, а более рядовые сообщения 
не должны быть столь заметны на экране. 

 
Сведения об авторе:  
Гачкова Боряна Красимирова, магистрант, 1 курс, кафедра 

графического дизайна, Санкт-Петербургская государственная 
художественно-промышленная академия имени А. Л. Штиглица; e-mail: 
b.gachkova@yandex.ru 

Сведения о научном руководителе:  
Рябинина-Задерновская Варвара Евгеньевна, старший преподаватель, 

кафедра графического дизайна, Санкт-Петербургская государственная 
художественно-промышленная академия имени А. Л. Штиглица; e-mail: 
zadernovskaya@gmail.com 

About the author:  
Gachkova Boryana Krasimirova, master’s degree student, 1st year, 

department of graphic design, Saint Petersburg Stieglitz State Academy of Art and 
Design; e-mail: b.gachkova@yandex.ru 

About the supervisor:  
Ryabinina-Zadernovskaya Varvara Evgenievna, senior lecturer, department 

of graphic design, Saint Petersburg Stieglitz State Academy of Art and Design;  
e-mail: zadernovskaya@gmail.com  
  



14 

УДК 004.514 
А. С. Граб 

ИССЛЕДОВАНИЕ ЭФФЕКТИВНОСТИ ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКОГО 
ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ ПРИ РЕШЕНИИ ЗАДАЧ В ПРОГРАММАХ  

ДЛЯ УПРАВЛЕНИЯ ФРЕЗЕРНЫМИ СТАНКАМИ 

В области авиастроения и машиностроения соблюдение норм качества 
продукции и выполнение производственного плана имеет приоритет. Ввиду 
этого взаимодействие инженеров и операторов с программным обеспечением 
должно быть эффективным и результативным. В статье представлены 
результаты исследования эффективности пользовательского взаимодействия 
оператора фрезерного станка с программным обеспечением Mach3, 
заменяющим панель с ЧПУ.   

Ключевые слова: доступность, интерфейс, модернизация, время 
выполнения, эффективность 

A.S. Grab 

STUDY OF THE USER INTERACTION EFFICIENCY  
IN SOLVING PROBLEMS IN PROGRAMS TO CONTROL 

MILLING MACHINES 

In the field of aircraft and mechanical engineering, compliance with product 
quality standards and the implementation of the production plan shall prevail. 
Thus, the interaction of engineers and operators with the software must be 
efficient and effective. The article presents the effectiveness study results of the 
interaction of a milling machine operator with the Mach3 software, which replaces 
the CNC panel. 

Keywords: accessibility, interface, modernization, execution time, efficiency 

Интерфейс является важной частью современной техники, поэтому от 
того, насколько он понятен и узнаваем, зависит успешность и эффективность 
продукта. Многие отрасли производства сильно зависят от соблюдения 
ГОСТов и стандартов, такими областями являются машиностроение и 
авиастроение.  

Одной из проблем данной сферы деятельности является то, что при 
разработке подобных сложных программ для управления станками, 
проектировании моделей, CAD, CAM и CAE систем, разработчики делают 
упор на важные функции и возможности, упуская важность дизайна, его 
понятность и простоту. Порог вхождения в программу очень высокий, ввиду 
необходимости наличия специальных навыков и знаний в данной сфере. 
Дизайн интерфейса данных программ делает порог вхождения еще выше, что 
может напрямую влиять на время и качество обучения и работы. 
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Одной из таких программ является программа Mach3.  
Mach3 — это многофункциональная программа, которая обычно 

используется операторами, которым необходим пакет управления ЧПУ. 
Обычно операторские панели управления прилагаются при покупке станков 
и оборудования, либо его можно купить отдельно. Однако это дорого и не 
всегда представляется возможность. Эта программа создана для таких 
ситуаций, однако интерфейс программы в современном пониманий 
взаимодействия человеко-компьютерных систем устарел.  

В подобных программах очень важно сообщать об ошибках и 
аварийных ситуациях. Также очень важно сообщать о текущем состоянии 
станка: координатах инструмента, его положениях, действиях и процессах. 
Оператор должен видеть и быстро находить начальную и конечную точку 
процесса, результат. 

Проведение анализа интерфейса позволило выделить несколько 
главных проблем. Был разработан макет новой версии интерфейса с 
сохранением всех технический функций. Элементы интерфейса были 
перегруппированы, также были изменены цветовые решения и общий стиль 
программы, с применением эвристик Нильсена при проектировании.  

Следующим этапом была подготовка к проведению эксперимента. В 
качестве респондентов была выбрана целевая аудитория — люди, 
работающие на предприятии, связанные с разработкой систем для 
авиатехники. Основной целью пилотного эксперимента было сравнение 
времени и успешности / неуспешности взаимодействия респондентов с двумя 
различными интерфейсами одной и той же программы. Отдельно 
определялся коэффициент удовлетворения интерфейсом по шкале SUS. 

Для проведения юзабилити-тестирования было выбрано 4 задания: 
1. Сбросьте все ошибки и установите подключение станка с 

программой. 
2. Обнулите координаты машины. 
3. Откройте справочник G-кода. 
4. Загрузите управляющую программу и запустите ее в действие. 
В качестве целевых показателей были выбраны: 

− время решения задачи — измерение по абсолютной шкале; 
− успешность или неуспешность выполнения — измерение по 

дихотомическая шкале; 
− удовлетворенность по шкале SUS — измерение по порядковой шкале.  

Эксперимент проводился в формате модерируемого юзабилити-
тестирования. Всего в исследовании приняло участие 16 респондентов. 

Результаты исследования показали, что время выполнения всех 
четырех заданий на первоначальном интерфейсе больше, чем время 
выполнения на разработанном. Успех выполнения заданий для 
первоначального интерфейса в процентном соотношении для всех четырех 
заданий в среднем был 87%. Изменение дизайна позволило повысить  
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процент выполнения в среднем до 100%. Коэффициент удовлетворенности 
взаимодействия по шкале SUS для исходного интерфейса был равен 38,5. 
Для разработанных макетов коэффициент составил 72,5, что в свою очередь в 
сравнении со средним значением, равным 68, является хорошим результатом.  
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ОТ ИДЕИ ДО НИЗКОТОЧНОГО МАКЕТА 

 
В докладе рассмотрены и детализированы актуальные проблемы, с 

которыми сталкиваются проектировщики пользовательских интерфейсов и 
исследователи клиентского опыта, предложены пути оптимизации подхода к 
созданию низкоточных прототипов на примере сайта для турфирмы, 
предоставляющей услуги по организации путешествий. Представлены 
результаты и рекомендации для практического применения в процессе 
перехода от генерации идей к реализации низкоточных прототипов. 

Ключевые слова: проектирование интерфейсов, юзабилити, 
низкоточный прототип, пользовательский опыт, макет, каркас 

 
U. S. Zhuglia 

 
FROM IDEA TO WIREFRAME 

 
The report examines and details the current issues faced by user interface 

designers and customer experience researchers. The results and recommendations 
for practical application in the process of transition from idea generation to 
implementation of low-fidelity prototypes are presented. On the example of a 
website for a travel agency that provides travel services, ways to optimize the 
approach to creating wireframes are proposed. 

Keywords: interface design, usability, low-fidelity prototype, user 
experience, layout, wireframe 

 
На создание высокоточных прототипов у проектировщика интерфейсов 

в среднем уходит от 8 до 100 часов. Проблема заключается в том, что без 
согласования макетов с заказчиком возможно смещение сроков выпуска 
релиза (сдачи проекта) и проектировщик работает на критическом пути. В то 
же время создание низкоточного макета («каркаса») возможно за 1 час и его 
можно согласовать с заказчиком в тот же день. 

Каркас (англ. — wireframe) — это базовая схема цифрового опыта, 
приложения или веб-сайта, которая состоит из минимальных форм, создается 
для описания структуры и функциональности каждого элемента. Чтобы 
быстро изложить идеи и не затратить на это много времени, он создается на 
бумаге. Если идей несколько, то создается несколько каркасов для одного 
экрана приложения или веб-сайта. 

Чтобы правильно структурировать информацию на макете, 
недостаточно основываться только на своем опыте, необходимо 
протестировать разработанные макеты на фокус-группе до согласования. 
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После согласования «бумажного каркаса» можнопереходить к созданию 
низкоточного прототипа в Figma. 

Для турфирмы были разработаны варфреймы (бумажные макеты), 
низкоточные макеты в Figma для веб-сайта и мобильного приложения. 
Макеты предусматривают функциональность элементов, создается связь 
между фреймами, и пользователи могут перемещаться по прототипу, как в 
реальном приложении.  

Прототипы для веб-сайта и приложения кликабельны, протестированы 
на пользователях, выявлены проблемы в ходе проведения исследований, 
пользователи понимают, что происходит при нажатии на кнопку или меню. 
Все замечания учтены и исправлены.  

Проблемы и задачи по созданию веб-сайта и приложения для 
турфирмы решены. Разработаны низкоточные прототипы для веб-сайта и 
приложения, отвечающие потребностям пользователя и бизнес-задачам 
заказчика. 
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ЮЗАБИЛИТИ ИССЛЕДОВАНИЯ ПРИ ПРОЕКТИРОВАНИИ 

МЕДИЦИНСКОГО ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКОГО  
ИНТЕРФЕЙСА 

 
Целью доклада является обзор современных тенденций в проведении 

исследований юзабилити при проектировании пользовательских 
интерфейсов медицинских устройств. В частности, выявляется значимость 
анализа субъективных компонентов, которые недостаточно изучены в 
здравоохранении. В заключение анонсирован новый метод эргономического 
анализа, являющийся результатом предыдущего исследования, который 
включает субъективный компонент в анализ интерфейсов и служит 
вспомогательным инструментом для дизайнеров. 

Ключевые слова: пользовательский интерфейс, когнитивная 
эргономика, медицинское оборудование, UX, юзабилити 

 
M. L. Zolotova  

  
USABILITY RESEARCH FOR MEDICAL  

USER INTERFACE DESIGN 
 
This article aims to review current usability research trends for designing 

medical user interfaces. In particular, it reveals the significance of the subjective 
components in such analysis that are insufficiently studied in the healthcare design. 
In conclusion, it announces a new ergonomic analysis method, which results from 
a previous study. It includes a subjective component in the analysis of interfaces 
and serves as an auxiliary tool for designers. 

Keywords: user interface, cognitive ergonomics, medical equipment, UX, 
usability 
 

Медицинское оборудование усложнилось, и возросла потребность в 
исследованиях интерфейсов. Взаимодействие с таким оборудованием требует 
от пользователей высокой концентрации внимания и адаптивности к 
технологиям. Компании-производители стремятся выделиться на рынке 
благодаря привлекательному, но надежному дизайну. Поэтому в 
экономически развитых странах дизайн-исследования все чаще вовлекаются 
в разработку медицинского оборудования. В развивающихся странах 
подобные исследования редкость.  

Дизайнеры могут улучшить юзабилити за счет четкой визуальной 
коммуникации и учета эргономических факторов. Однако важно, чтобы новые 
дизайнерские решения принимались в прямой зависимости от фактического 
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взаимодействия с устройством и учитывали принятые стандарты. Для 
проведения эргономического анализа дизайнеру необходимо определить: 

− тип пользователей (пациенты, медперсонал, лица, осуществляющие 
уход за пациентом и общего профиля); 

− условия, в которых устройство работает; 
− основные функции устройства. 

Методы эргономического анализа это: опросы, интервью, наблюдения 
и т. д., они могут быть количественными и качественными. Юзабилити, как 
правило, является основной целью эргономической оценки медицинских 
устройств, в то время как UX не рассматривается, так как: 

− безопасность в приоритете;  
− необходимость использования устройства строго по назначению; 
− ключевые пользователи — эксперты, а не пользователи общего 

профиля. 
UX исследует непреднамеренное использование устройств, а осознание 

пользовательской ценности и добавленной стоимости возникает именно в 
результате такого использования. Таким образом, будущее успешного 
медицинского устройства зависит от технологических и пользовательских 
(эмоциональных) факторов. Последние недостаточно хорошо изучены в 
здравоохранении. Поэтому необходимы дополнительные исследования 
взаимодействия между пользователем и медицинским устройством, которые 
включат в анализ субъективные компоненты. 

Чтобы внести свой вклад в совершенствование методов юзабилити, 
автор предлагает новый шаблон как вспомогательный инструмент для 
проведения юзабилити исследований. Новизна заключается в том, что 
шаблон включает в анализ UX-компонент и базируется на принципах 
когнитивной эргономики.  

Шаблон представляет собой сетку для наблюдений, структурированную 
в соответствии с когнитивными процессами, лежащими в основе 
взаимодействия. Это позволяет исследователям упорядочить заметки в 
соответствии с компонентами когнитивной эргономики, которые определяют 
плавность взаимодействия. Компонентами являются: субъективность, 
функциональность, восприятие, принятие решений, умственная нагрузка и 
ошибки. Этот метод прошел тестирование на анализе пользовательского 
интерфейса транспортного инкубатора «Био-шаттл» компании Ginveri Srl 
(2019) и на аппарате для ингаляционного наркоза «Орфей-М» 
АО «Красногвардеец» (2023). Шаблон визуально подчеркивает взаимосвязь 
между восприятием пользователя, принятием решений и ошибками в дизайне. 
Он служит для сбора качественных данных и описывает субъективные 
впечатления пользователя от взаимодействия с оборудованием. Также, 
шаблон позволяет собирать данные о субъективных аспектах взаимодействия 
и непреднамеренном пользовании медицинскими устройствами. 
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УДК 004.514 
Я. А. Игнаткова 

ПОВЫШЕНИЕ ЮЗАБИЛИТИ ВЕБ-САЙТА ЗА СЧЕТ 
УЛУЧШЕНИЯ ДОСТУПНОСТИ ВЕБ-КОНТЕНТА  

При разработке веб-сайта важно учитывать не только принципы 
юзабилити, но и рекомендации повышения доступности контента. Среди 
множества различных требований были отобраны наиболее важные, 
распространенные и актуальные для среднестатистического пользователя. 
Выполнение этих рекомендаций позволит создавать более удобные 
и конкурентоспособные веб-ресурсы. 

Ключевые слова: доступность контента, юзабилити, веб-сайт, 
рекомендации доступности, люди с ограниченными возможностями 

Ya. A. Ignatkova 

IMPROVING THE USABILITY OF A WEBSITE BY IMPROVING 
THE WEB CONTENT ACCESSIBILITY  

When developing a website, it is important to take into account not only the 
principles of usability, but also recommendations to increase the availability of 
content. Among many different requirements, the most important, common and 
relevant for average users were selected. The implementation of these 
recommendations will allow to create more convenient and competitive web 
resources. 

Keywords: content accessibility, usability, website, accessibility 
recommendations, disabled people 

Основная задача любого сайта — донести информацию для 
пользователя в доступном и понятном виде. Посредством юзабилити-
тестирования можно определить, насколько удачно и понятно подается 
информация. Однако не всегда при тестировании происходит проверка 
доступности контента веб-сайта.  

Доступность контента — это специальные технические и 
архитектурные решения, которые помогают людям с ограниченными 
возможностями использовать веб-сайты. К ним можно отнести: пожилых или 
временно нетрудоспособных пользователей, людей в условиях 
«ситуационных ограничений» (яркий солнечный свет на улице, отсутствие 
возможности воспроизведения видео или аудио), обладателей устройств со 
специфичными размерами экранов или режимами ввода, пользователей с 
ограничениями скорости или времени доступа в сеть Интернет. 

Можно сказать, что любой человек в какой-то момент может 
столкнуться с ограничениями своих возможностей использования веб-
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ресурса. Поэтому при составлении требований юзабилити веб-сайта 
необходимо учитывать рекомендации доступности. Некоторые из них 
достаточно специфичны и трудновыполнимы, но есть ряд требований, 
выполнение которых позволит улучшить сайт без дополнительных 
сложностей и ограничений по дизайну. 

Были выделены три основные группы требований, связанные со 
структурой сайта, с дизайном и с версткой веб-страниц. 

Основные структурные требования повышения доступности: 
− предоставить механизм для обхода повторяющихся на нескольких 

страницах блоков контента; 
− реализовать несколько способов перехода на ключевые страницы 

сайта; 
− разработать явный фокус элемента с логичным, последовательным 

и понятным пользователю порядком перемещения; 
− предоставить посетителю информацию о его текущем местонахождении 

на сайте и возможность быстрого возвращения на предыдущую страницу. 
 Основные требования к оформлению веб-страниц: 
− провести работу с контентом (структурировать, сгруппировать, 

выделить заголовки и подзаголовки, разбить на абзацы); 
− выделить ссылки не только цветом, но и дополнительными 

настройками (размер, иконки, линии); 
− обеспечить достаточный контраст текстового контента и фона; 
− проверить, чтобы коэффициент контрастности для различения 

графических объектов (значки, диаграммы, графики) и компонентов 
интерфейса (кнопки, поля ввода, индикаторы фокуса,) был не менее 3:1; 

− использовать простые в начертании шрифты без лишних декоративных 
элементов; 

− следить, чтобы межстрочный интервал не менялся, а информация 
и данные не терялись при увеличении страницы до 400%. 
 Основные требования повышения доступности контента, связанные с 
версткой веб-страницы: 

− использовать семантическую верстку; 
− группировать элементы формы с помощью набора полей или легенд; 
− заголовки таблиц связывать с таблицей данных, а ячейки данных — с 

их заголовками; 
− добавить атрибуты автозаполнения в поля ввода, которые собирают 

определенные типы информации о пользователях. 
Таким образом, можно сказать, что соблюдение представленных 

требований доступности на различных этапах разработки веб-сайта позволит 
повысить его качество и облегчить процесс его использования. 
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ПРИНЦИПЫ ПРОЕКТИРОВАНИЯ ИНТЕРФЕЙСОВ 

КОРПОРАТИВНЫХ ЦИФРОВЫХ СИСТЕМ 
 

В докладе рассмотрены принципы проектирования интерфейсов 
корпоративных цифровых систем для пользователей определенных 
профессий и сотрудников компаний. Описаны особенности разработки 
дизайна в условиях высокой степени неопределенности для различных ролей 
пользователей в системе. 

Ключевые слова: пользовательский интерфейс, корпоративные 
системы, роли пользователей, цифровой продукт, user experience 

 
E. V. Kabanets 

 
PRINCIPLES OF DESIGNING FOR CORPORATE  

DIGITAL SYSTEMS 
 

In this article, the author considers the principles of designing interfaces for 
corporate digital systems for users of certain professions and company employees. 
The features of design development under conditions of a high degree of 
uncertainty for various user roles in the system are described. 

Keywords: user interface, enterprise systems, user roles, digital product, user 
experience 

 
Корпоративные интерфейсы зачастую решают нетривиальные и 

специфические задачи пользовательского опыта, которые связаны с 
предметной областью: финансы, работа с документами, нефтедобыча и 
другие. 

Цифровизация бизнеса и разработка специализированного 
пользовательского инструмента означает длительную поддержку со стороны 
команды разработки. Может пройти не один год, прежде чем система станет 
полностью стабильной и не требующей постоянного мониторинга. Рабочие 
процессы пользователей претерпевают изменения, так как появляются новые 
методологии и подходы к решению задач. Например, в финансовой среде это 
корректировки в налоговой системе, а в документообороте возможны 
поправки в законодательстве. Цифровой продукт будет неизбежно 
эволюционировать, иначе рано или поздно превратиться в рудимент. 

На старте проект потребует обширных исследований профессиональной 
специализации конечных пользователей, сбора информации от заказчика, 
структуризации требований. Но дизайнер решает два основных вопроса: как 
генерировать эффективные дизайн-решения корпоративных интерфейсов в 
предметной области, в которой дизайнер не является специалистом и 
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предугадать потребности пользователя? И второй вопрос: как проектировать 
цифровой продукт с потенциалом к развитию? Ведь некоторые бизнес-
процессы могут занимать годы, как в случае геологоразведки или 
строительства жилого комплекса. Система, помогающая в этом, должна быть 
в достаточной степени гибкой и иметь возможности к развитию. 

Корпоративные системы — цифровой продукт, нацеленный на решение 
профессиональных задач пользователя. К таким системам предъявляются 
высокие требования: безопасность, производительность, эргономика. При 
разработке дизайна требуется балансировать между большим количеством 
компромиссов. 

Пользователи — работники определенных профессий и должностей со 
своими рабочими задачами. К пользователям также можно отнести 
владельцев бизнеса, управленческие кадры, научных работников и всех тех, 
кому интерфейс будет полезен для решения профессиональных задач. 

Для проектирования пользовательского опыта важно понимать рабочие 
обязанности человека и то, как он в данный момент их решает. На первое 
место пользователи ставят функциональность. Если в интерфейсе 
невозможно выполнить работу — продукт не заинтересует бизнес. Удобство 
зачастую ставится на второе место. 

Пользователи корпоративных систем лучше справляются с 
физическими операциями: наведение мыши на элемент интерфейса, 
прокрутка страниц. Они увереннее нажимают на кнопки и меньше боятся 
нового, чаще пользуются поиском и фильтрацией, умеют проводить 
параллели с текущими процессами. Система, в свою очередь, должна быть не 
только интуитивно понятной, но и учитывать рабочие потребности 
различных групп специалистов, создавая непрерывный процесс работы с 
функциональностью. 
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ИНКЛЮЗИВНЫЙ ШРИФТОВОЙ ДИЗАЙН  

КАК ПРОСТРАНСТВО ДЛЯ ЭКСПЕРИМЕНТА 
 
Инклюзивный дизайн способен значительно улучшать пользовательский 

опыт всей аудитории, так как побуждает искать необычные решения для 
проблем, которые становятся заметны в ситуации усложненного 
взаимодействия. На примере шрифтов для дислексиков рассматривается, в 
каких случаях инклюзивный эксперимент может не давать результатов и как 
этого избежать. 

Ключевые слова: инклюзивный дизайн, шрифтовое проектирование, 
дислексия, тестирование шрифта, пользовательский опыт, доступность, 
гарнитурные характеристики  

 
D. I. Klimovskaya  

 
INCLUSIVE TYPE DESIGN AS AN AREA FOR EXPERIMENT 
 
Inclusive design can significantly improve the user experience of the entire 

audience, as it encourages the search for unusual solutions to problems that 
become visible in a situation of complicated interaction. In a case study of fonts for 
dyslexics, it is considered in which cases an inclusive experiment may not produce 
results and how to avoid it. 

Keywords: inclusive design, type design, dyslexia, type testing, user 
experience, accessibility, typeface characteristics 

 
Идея инклюзивного дизайна предполагает доступность для всех 

пользователей: каждый должен иметь возможность выбрать удобный способ 
взаимодействия с продуктом. Из-за того, что инклюзивному пользователю 
сложнее добиться цели, все дизайн-решения должны быть тщательно 
обоснованы. В результате обнаруживаются те области знаний, те концепции 
и шаблоны, которые основаны на традициях и трендах, а не на доказанной 
эффективности приема. Пытаясь найти решения (иногда с помощью ученых), 
дизайнеры начинают пробовать избыточные и, как может показаться, 
радикальные решения. Так произошло и со шрифтами для дислексиков.  

Дислексия — это особенность восприятия информации, при которой 
люди испытывают сложности с чтением: они могут путать буквы, терять 
строчку, не понимать прочитанного и т. д. Одним из ее возможных проявлений 
считаются скачки и повороты букв. Пытаясь облегчить этот симптом, автор 
первого подобного шрифта Dyslexie, Кристиан Бур, использовал 
деформированные и утяжеленные в нижней части знаки. Такая концепция 
была резко раскритикована шрифтовыми дизайнерами за искривленные 
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графемы и неэстетичность. Несмотря на то, что преимущества Dyslexie над 
обычными шрифтами не были доказаны, некоторые дислексики положительно 
отзываются об опыте его использования. В результате идея утяжеления букв 
неоднократно использовалась в последующих инклюзивных шрифтах. Однако 
то, что было потенциально интересным экспериментом и новым подходом к 
повышению различимости, так и не было должным образом протестировано. 

Проблемой большинства инклюзивных шрифтов является скудность 
начертаний: преимущественно шрифтовой файл содержит Regular, Bold, Italic и 
Bold Italic варианты. Иногда разрабатывается только версия Regular. 
Исключение составляет Sylexiad который содержит гарнитуры Sans и Serif, 
включающие по 4 начертания, а также их версии с увеличенными межсловными 
пробелами. Однако даже этого недостаточно. Для репрезентативной проверки 
гипотезы необходимо сравнить один и тот же шрифт, в котором меняется 
только один параметр, а скелет букв неизменен. В результате до сих пор 
неизвестно, какие параметры шрифта (помимо отсутствия засечек, открытых 
апертур и увеличенных расстояний) положительно влияют на чтение у 
дислексиков. Более того, так как нет шрифта, который содержит варианты как 
с, так и без утяжелений букв, за 14 лет эта гипотеза так и не была проверена.  

Соответственно, видится необходимой разработка супергарнитур, 
которые включают как альтернативы графем, так и варианты гарнитурных 
характеристик, где изменяется не только степень насыщенности и наклона, но и 
ширина, плотность, распределение контраста, высота строчной и т. д. Только 
создав такие условия, можно будет сформировать корректные рекомендации по 
типографике для дислексиков. При этом, так как различимость в целом изучена 
слабо, результаты таких экспериментов могут повлиять на типографику и в 
других сложных читательских ситуациях, например, при беглом чтении. 
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ИССЛЕДОВАНИЕ СООТВЕТСТВИЙ ИНТЕРФЕЙСОВ ТЕКСТОВЫХ 

РЕДАКТОРОВ GOOGLE DOCS И MICROSOFT OFFICE WORD 
ШЕСТОЙ ЭВРИСТИКЕ ЯКОБА НИЛЬСЕНА 

 
Текстовые редакторы Google Docs и Microsoft Word знакомы каждому 

пользователю ПК. Сравнив их интерфейсы, а именно начальный экран, 
рабочий экран и экран пользовательских настроек, можно понять, насколько 
требования шестой эвристики Якоба Нильсена актуальны для современного 
проектирования этих текстовых редакторов. 

Ключевые слова: эвристики Нильсена, интерфейс текстовых 
редакторов, дизайн интерфейса, законы юзабилити 

 
K. A. Lamakina 

 
STUDY OF THE CONNECTION BETWEEN GOOGLE DOCS AND 
MICROSOFT OFFICE WORD INTERFACES WITH THE SIXTH 

HEURISTIC OF JAKOB NIELSEN 
 

Google Docs and Microsoft Word text editors are familiar to every PC user. 
Comparing their interfaces, namely the home screen, the work screen and the user 
settings screen, we can understand how the requirements of the sixth Jakob Nielsen 
heuristic are relevant to the modern design of these text editors. 

Keywords: Nielsen’s heuristics, text editor interface, interface design, 
usability laws 

 
Шестая эвристика Якоба Нильсена подталкивает проектировщиков к 

созданию интерфейсов, снимающих нагрузку с оперативной памяти 
пользователей и позволяющих им распознавать информацию вместо того, 
чтобы вспоминать ее. Человек должен видеть все, что ему доступно для 
пользования, например, визуальные подсказки и инструкции, что поможет 
избежать нагрузки на память и не совершить ошибок. 

Чтобы подтвердить актуальность действия шестой эвристики 
Нильсена, на примере сравнении интерфейсов текстовых редакторов Google 
Docs и Microsoft Word проводится сравнение начальных экранов, рабочей 
страницы и экрана с пользовательскими настройками. 

Начальные экраны Google Docs и Microsoft Word содержат список 
недавних файлов и шаблонов, чтобы пользователь мог вспомнить, над чем 
работал. Информационная отбивка происходит за счет цвета и блочного 
расположения.  

Рабочая среда обоих редакторов выполнена в классическом блочном 
виде, таким образом, что экран визуально делится на две части. До Google 
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Docs пользователи работали в Microsoft Word, поэтому интерфейс Google 
интуитивно понятен и похож на предшественника (работает Закон Якоба). 

Рабочая среда содержит вкладки. У Microsoft Word примерно 40% 
ленты занимают стили заголовков, а у Google Docs они скрыты. У 
Microsoft Word многие функции дублируются. В Google Docs от этого 
избавились или спрятали в выпадающий список (принцип Бритвы 
Оккама). Также Microsoft Word позволяет пользователю настроить ленту 
под себя, Google Docs — нет. 

В обоих редакторах способствуют распознаванию, а не запоминанию: 
поиск, подсказки при наведении, горячие клавиши, панель быстрого доступа 
(в Google Docs вкладка «Файл»), обучение, история изменений (в Microsoft 
Word вкладка «Рецензирование», буфер обмена), сводка, контекстное меню. 
При этом учитывается, что контекстная помощь не должна отвлекать 
пользователя от основного действия — редактирования текста, поэтому 
стиль выглядит максимально сдержанным, а объем информации — 
минимальным. Так, статистика в Microsoft Word отображается по 
умолчанию, ее можно развернуть и просмотреть полностью, а в Google Docs 
статистика полностью скрыта, включить ее видимость необходимо вручную. 

Стиль иконок в Google Docs более цельный и единообразный по 
сравнению с Word, как и дизайн диалоговых окон. Поэтому в целом можно 
сказать, что интерфейс Google Docs выглядит лаконичнее. Однако из-за этого 
отчасти страдает функциональность, для выполнения некоторых функций 
необходимо совершить большее количество нажатий. 

Инструментарий Microsoft Word незначительно шире Google Docs, хотя 
дизайн интерфейса Google Docs можно назвать улучшенной версией 
Microsoft Word. Microsoft Word и Google Docs одинаково удобны для работы 
с текстом, далее дело личных предпочтений пользователя.  

При этом, в процессе исследования было замечено, что шестая 
эвристика Якоба Нильсена работает в связке с законами юзабилити (правило 
Миллера, закон Якоба, бритва Оккама, закон равномерной связности и т. д.). 
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КЛАССИФИКАЦИЯ ОШИБОК ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ 
В ДИЗАЙНЕ ИНТЕРФЕЙСОВ 

Представленная работа является альтернативой существующей 
классификации пользовательских ошибок Дональда Нормана и ставит 
задачей нахождение критериев, по которым могут быть описаны, 
сгруппированы и оценены ошибки. От иерархизации ошибок зависят 
необходимость их предотвращения в установленные сроки, качество 
пользовательского опыта и процесс проектирования интерфейса. 

Ключевые слова: пользовательская ошибка, дизайн интерфейса, UX-
дизайн 

M. S. Luppova 

CLASSIFICATION OF USER ERRORS IN INTERFACE DESIGN 

Presented work is an alternative to the existing classification of user errors 
by Donald Norman. It aims to find criteria by which errors can be described, 
grouped and evaluated. The need to prevent errors, the quality of the user 
experience and the interface design process depend on the hierarchy of errors. 

Keywords: user error, user interface design, user experience design 

Дональд Норман в статье «Heuristic evaluation» пишет, что ошибки 
лучше предотвращать, чем устранять. Он также предлагает классифицировать 
ошибки, для лучшего их понимания. Например, он подразделяет большую 
группу «сбоев» на «промахи» — неправильные действия с правильной целью 
и «ошибки» — действия с неправильной целью. Норман приводит множество 
примеров из жизни, когда ошибки происходят, и описывает, к какому виду 
они относятся, исходя из разделения на две эти группы. Не отвергая данную 
классификацию, важно рассмотреть и другие характеристики, по которым 
можно дифференцировать пользовательские ошибки, чтобы замечать их, 
предотвращать, а также оценивать состояние системы. 

Ошибки могут отличаться: 
Количеством: быть единичными или множественными. Это 

принципиально важно в случаях работы с банковскими картами, например, 
ситуация с трижды неправильно набранным ПИН-кодом ведет к блокировке 
банковской карты. 

Частотой допущения: быть частыми или редкими. Частота в данном 
случае показывает сколько раз человек допустил некоторое количество ошибок. 
Например, можно три раза неправильно ввести ПИН-код, восстановить его и 
снова трижды ввести неправильно. Частота ошибок будет равна двум.  



33 
 

Характером намерения: иметь правильное намерение и 
неправильное. Например, ввод текста с опечаткой имеет правильную цель — 
написать слово. А заполнение поля в неверном формате имеет неправильную 
цель — ввести те данные, которые система не может принять.  

Стороной, несущей ответственность: ответственность пользователя и 
ответственность дизайнера. Пользователя — когда ошибка совершается в 
положительно оцененной системе. Ответственность дизайнера — когда 
ошибка совершается в отрицательно оцененной системе. Если даже при 
подробном объяснении проблемы пользователь продолжает допускать 
ошибки, то это не ответственность проектировщика системы. 

Серьезностью последствий: серьезные и несерьезные. Допуская 
серьезные ошибки, пользователь не достигает поставленной цели и / или 
терпит драматичные издержки (например, теряет финансы или данные). 
Несерьезные ошибки — такие, когда пользователь добивается поставленной 
цели и несет минимальные издержки. Это, например, опечатки при поиске. 

Вероятностью возникновения: ошибки маловероятные — 
статистически будут допущены меньшинством пользователей и вероятные — 
статистически будут допущены большинством пользователей. Например, 
ошибка «404», возникающая при попытке попасть на несуществующую 
страницу, с высокой вероятностью будет встречаться у пользователей. 

Таким образом, возможно несколько вариантов классификаций и одна не 
отменяет другую. Классификация Дональда Нормана охватывает более 
широкий спектр ошибок и потому является более гибкой. Альтернативный 
вариант классификации — более конкретный, направленный на анализ ошибок 
именно в пользовательских интерфейсах. Так, чтобы улучшить систему, можно 
описать пользовательские ошибки по шести характеристиками, оценить их и 
работать над предотвращением или устранением. 
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УДК 004.514 
Я. В. Мальчевская,  Л. П. Сикорская 

ЦИФРОВАЯ ДОСТУПНОСТЬ САЙТОВ МУЗЕЕВ 

Культурные учреждения стремятся к созданию доступной среды как в 
реальном, так и виртуальном мире. Наблюдается тенденция к быстрому 
получению информации и услуг через интернет, поэтому необходимо 
выстроить грамотную коммуникацию с потенциальными посетителями. 
Исследование расширило понимание потребностей пользователей при 
взаимодействии с сайтом музея. Было проведено юзабилити-тестирование. В 
ходе тестирования выявлены проблемы, связанные с текстом, 
контрастностью, фокусом и логикой на сайте. 

Ключевые слова: сайт, доступность, исследование, музей, пользователь 

Y. V. Malchevskaya, L. P. Sikorskaya 

DIGITAL ACCESSIBILITY OF MUSEUM SITES 

Cultural institutions strive to create an accessible environment both in the 
real and virtual world. There is a tendency to quickly obtain information and 
services via the Internet, so it is necessary to build competent communication with 
potential visitors. Usability testing was carried out and revealed problems related 
to text, contrast, focus and logic on the site. The study expands the understanding 
of user needs when interacting with the museum website.  

Keywords: site, accessibility, research, museum, user 

Интернет является всемирной системой для обмена и передачи данных, 
которая проникла во всех сферы нашей жизни. Каждый день увеличивается 
число сайтов и их посетителей в поисках необходимой информации, поэтому 
важно, чтобы она была доступна всем. Первые всемирные рекомендации 
цифровой доступности начали появляться в конце 90-х годов, однако только 
в последние несколько лет осведомленность начала расти. 

Несмотря на существующие стандарты, цифровые барьеры нарушают 
функциональность и удобство сайтов, в свою очередь, люди с 
ограниченными возможностями вынуждены тратить много времени и усилий 
для получения информации. 

Стоит отметить, в последние годы государственные учреждения, а 
именно учреждения культурного наследия, все больше внимания уделяют 
цифровой доступности. Но на текущий момент сайты музеев не всегда 
гарантируют доступность, хотя и являются важным каналом коммуникации 
со своими пользователями. 
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Цель исследования — выявить и проанализировать проблемы, которые 
возникают у пользователей с ограниченными возможностями на сайте 
Русского музея. 

Исследование проходило в формате модерируемого юзабилити-
тестирования с использованием айтрекера в лаборатории тестирования 
пользовательских интерфейсов Университета ИТМО. В эксперименте 
приняло участие 16 человек, среди которых были незрячие и зрячие 
респонденты. Каждому из них предстояло выполнить задания для 
совершения целевого действия на сайте Русского музея.  

Основные трудности, с которыми столкнулись пользователи: 
− недостаточная работа с типографикой и объемом основного текста; 
− сложная цветовая иерархия; 
− отсутствие индикатора фокуса клавиатуры; 
− сложный путь совершения целевого действия.  

На основе результатов были сделаны следующие выводы:  
− пользователи отвлекались от целевого действия из-за большого 

количества текста на сайте; 
− респондентам было сложно сконцентрировать внимание на поиске 

нужной информации из-за обилия цветовых акцентов; 
− отсутствие индикатора фокуса при управлении с клавиатуры 

затрудняло взаимодействие с сайтом; 
− информационная архитектура не является интуитивно понятной, 

особенно для тех респондентов, которые пользовались сайтом впервые. 
Дополнительно проводились автоматическое тестирование сайта с 

использованием сервиса Wave и ручная проверка для выявления других 
неточностей. Дальнейшие исследования будут заключаться в сборе новых 
данных и анализе каждой выявленной проблемы с привлечением людей с 
ограниченными возможностями. 
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СООТВЕТСТВИЕ ИНТЕРФЕЙСОВ НОВОСТНЫХ ПОРТАЛОВ 
ОСНОВНЫМ ПРИНЦИПАМ МИНИМАЛИЗМА 

 
При разработке интерфейсов дизайнеры стремятся заботиться о 

комфорте пользователей, который связывается с простотой использования 
продукта, а также его визуальной чистотой, лаконизмом и минимализмом 
графических решений. В докладе анализируются приемы реализации 
эстетики минимализма на примере дизайна главного экрана Оренбургских 
новостных порталов. 

Ключевые слова: минимализм, веб-дизайн, дизайн интерфейсов, 
пользовательское взаимодействие 

 
K. E. Martynova 

 
COMPLIANCE OF INTERFACES OF NEWS PORTALS WITH THE 

BASIC PRINCIPLES OF MINIMALISM 
 
When developing interfaces, designers strive to take care of user comfort, 

which is associated with the ease of use of the product, as well as its visual purity, 
conciseness and minimalism of graphic solutions. The report analyzes the 
techniques for implementing the aesthetics of minimalism on the example of the 
design of the main screen of the Orenburg news portals. 

Keywords: minimalism, web design, interface design, user interaction 
 
В современном мире цифровых технологий и избытка информационного 

шума минимализм приобрел большую популярность. Основным правилом 
минимализма является отказ от лишних деталей, концентрация на главном. 
При разработке интерфейсов важно не только применять различные 
психологические приемы, помогающие управлять вниманием пользователя, но 
и думать о том, как упростить дизайн, не потеряв его функциональности.  

Само понятие минимализм достаточно объемное, его применение — 
это не только эстетика, но и стратегия взаимодействия с пользователем. 
Зайдя на сайт, человек должен чувствовать себя комфортно и легко 
ориентироваться в поиске необходимого раздела или функции.  

Восьмая эвристика «Эстетичный и минималистичный дизайн», доктора 
физических наук Якоба Нильсена, соучредителя компании 
«NielsenNormanGroup», обладателя 38 патентов США в области юзабилити, 
подразумевает под собой использование в интерфейсе только необходимой, 
актуальной информации и элементов, которые не будут отвлекать внимание 
пользователя от решения своих задач. 
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Целью исследования является на примере Оренбургских новостных 
порталов показать важность и актуальность восьмой эвристики Якоба 
Нильсена. Для примера сравнивается дизайн главных экранов двух 
пользовательских интерфейсов Оренбургских новостных порталов: «Orenday» 
и «Урал56.ру», которые имеют между собой существенные отличия. 

«Orenday» 
− Шапка новостного портала «Orenday» перегружена и многослойна. 

Визуально она поделена на три части: первая верхняя полоса, выбор города, 
показана в развернутом виде; вторая отведена под рекламный баннер; третья, 
поисковое меню, где собраны вместе как категории разделов, так и главные 
новости, дублирующиеся также в ленте. Некоторые категории выделяются от 
остальных цветом или цветной плашкой. 

− Модульная сетка имеет очень узкий межмодульный интервал, что 
противоречит принципам минимализма, который отличается использованием 
пустого пространства. В разделе «Новости региона» сложно сосредоточиться 
на чем-то конкретном. 

«Урал56.ру» 
− Шапка сайта «Урал56.ру» очень лаконичная, включает только выбор 

города, погоду и поисковое поле. Плавающее меню разделено на конкретные 
категории новостей и расположено с левой стороны сайта.  

− Сетка «Урал56.ру» визуально поделена на три части, где среднюю 
занимают карточки новостей. В конце страницы «Самое читаемое за…» 
занимает две части. 

При этом оба сайта противоречат правилу Миллера. «Orenday» 
располагает новостные карточки очень близко друг к другу (что также 
нарушает правило общей области). Однако, несмотря на отсутствие эффектного 
использования типографики и интересной верстки интерфейса, «Урал56.ру» 
выглядит более эстетично за счет соблюдения некоторых правил минимализма: 
использования ограниченной цветовой палитры, негативного пространства, 
ограничения функций и элементов и наличия интервала между новостями.  

Таким образом, оба интерфейса имеют недочеты в дизайне сайта, но 
«Урал56.ру» в большей степени отвечает восьмой эвристике об эстетичном и 
минималистичном дизайне. 
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ВЗГЛЯД НА ЦИФРОВУЮ ЭКОСИСТЕМУ УМНОГО ДОМА С ТОЧКИ 
ЗРЕНИЯ СЕДЬМОЙ ЭВРИСТИКИ ЮЗАБИЛИТИ 

В ходе исследования были рассмотрены понятие и суть седьмой 
эвристики юзабилити (гибкость и эффективность использования), а также 
явление Интернета вещей. Одним из проявлений Интернета вещей является 
«умный дом». Тема «умный дом» актуальна из-за высокого потенциала ее 
развития и отсутствия стандартизации устройств, используемых в подобных 
системах. Одним из приложений, управляющих подобными экосистемами, 
является MiHome, интерфейс которого был проанализирован с точки зрения 
седьмой эвристики Якоба Нильсена.  

Ключевые слова: интернет вещей, умный дом, дизайн интерфейсов, 
мобильные приложения, цифровая экосистема 

E. V. Marchenko 

LOOK AT THE SMART HOUSE (ECOSYSTEM) FROM THE 
STANDPOINT OF THE SEVENTH HEURISTIC OF JAKOB NIELSEN 

The study examines the concept and essence of the seventh heuristic of 
usability (flexibility and efficiency of use), as well as the phenomenon of the 
Internet of things. One of the manifestations of the Internet of things is the “smart 
home”. The “smart home” theme is relevant because of the high potential for its 
development and the lack of standardization of devices used in such systems. One 
of the applications that manages such ecosystems is MiHome, whose interface was 
analyzed in terms of the seventh Nielsen heuristic. 

 Keywords: internet of things, smart home, interface design, mobile 
applications, digital ecosystem 

Гибкость и эффективность использования — это седьмая из десяти 
эвристик, которые сформулировал Якоб Нильсен, известный консультант в 
области веб-юзабилити. Суть седьмой эвристики — это позволить 
пользователям выбирать наиболее подходящий для них метод 
взаимодействия с интерфейсом и совершать часто повторяющиеся действия 
как можно быстрее и с наименьшими усилиями. Принятие данной эвристики 
дает возможность индивидуальной настройки, отказа от предписывающих 
действий и добавления ускорителей, которые могут помочь эффективно 
использовать приложение только опытному пользователю.  

Интернет вещей — это набор технологий и приложений, имеющих 
централизованное управление, которые дают возможность физическим 
устройствам генерировать любой вид информации, подключать к другим 
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устройствам и службам через Интернет или другую сеть для мгновенного 
анализа информации. 

Одним из специфических проявлений Интернета вещей является 
«умный дом». «Умный дом» — это цифровая экосистема, которая создает 
удобное и безопасное пространство, посредством автоматизации бытовых 
задач. Функционирование подобных интеллектуальных систем невозможно 
без понятного и продуманного интерфейса. Он должен решать основные 
задачи и не содержать лишних функций и компонентов, а также быть 
доступным для любого типа пользователей.  

Существует множество различных приложений для «умного дома», 
например, Дом с Алисой, Умный Дом. ru, MiHome и т. д. 

Главным преимуществом подобной системы является подключение и 
настройка автоматической работы большого количества устройств. С 
помощью различных сценариев, каждое из них может выполнять 
определенные действия. Например, изменилась температура в доме — 
включился обогреватель. В приложении MiHome можно воспользоваться уже 
готовым сценарием или настроить их самостоятельно. Сценарии 
устанавливаются по принципу триггеров: если какое-либо условие 
выполняется, то заданный прибор совершает действие. Запуск сценариев 
может быть настроен: вручную; в определенное время по таймеру; при 
поступлении звонка или сообщения на телефон или при срабатывании 
датчиков устройств. В приложении есть список устройств для подключения, 
но можно самостоятельно подключить и другие. Есть возможность управлять 
устройствами как с телефона, так и с помощью голосового ассистента. Для 
модифицирования приложения на Андроид можно установить 
дополнительные плагины или заменить старые. Для опытных пользователей 
добавлена возможность логирования различных полезных данных. С 
помощью приложения можно автоматизировать свою квартиру максимально 
или просто получать информацию с датчиков. 

В настоящее время концепция «Умный дом» активно развивается и 
включает в себя все больше элементов. При этом необходимо, чтобы центр 
управления системой, приложение, подходило любому типу 
пользователей. Интерфейс приложения MiHome предоставляет 
пользователям возможность подходить к решению задач различными 
способами, что соответствует седьмой эвристике юзабилити о гибкости и 
эффективности использования.  
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ДИЗАЙН ИНТЕРФЕЙСОВ: ИЗУЧЕНИЕ И ТЕНДЕНЦИИ 

 
Проектирование интерфейсов — одна из самых динамичных сфер 

дизайна. Предлагается рассмотреть вопрос, актуальный для начального этапа 
работы в профессии: какое программное обеспечение необходимо и какие 
навыки могут быть ключевыми для успешной дальнейшей карьеры. 

Ключевые слова: юзабилити, интерфейс, веб-дизайн, дизайн, UX/UI, 
адаптивный дизайн 

 
S. S. Mikheev 

 
USER INTERFACE DESIGN: STUDYING AND TRENDS 

 
Interface design is one of the most dynamic design areas. It is proposed to 

consider a question that is relevant for the initial stage of work in the profession: 
what software is needed and what skills can be key for a successful future career. 

 Keywords: usability, interface, web design, design, UX&UI, responsive 
design 

 
В этом техноразвитом мире все хотят пользоваться лучшими 

технологиями и сервисами, причем не тратя слишком много времени на их 
изучение. То же самое касается просмотра веб-сайтов или мобильных 
приложений. Вместе с тем, понимая это практически, каждый бизнес 
переходит во всемирную паутину и, как следствие этого, происходит 
постоянный рост цифровых продуктов. В связи с этим важнейшей задачей 
стало проектирование интерфейсов как инструмента взаимодействия между 
бизнесом и клиентом. 

Фактически, пользовательский опыт (UX, от англ. User Experience) и 
дизайн пользовательского интерфейса (UI, от англ. User Interface) стали 
решающими для успеха продукта, и важность хорошего дизайна UI/UX 
подтверждается ведущими компаниями по всему миру. 

В связи с этим встает несколько важных вопросов: 
− с чего стоит начать изучение проектирования интерфейсов; 
− какие принципы и технологии построения интерфейсов обязательны 

для освоения каждому UI/UX дизайнеру; 
− какое программное обеспечение необходимо освоить; 
− как тенденции в этой сфере год от года меняются и что актуально на 

текущий момент; 
− какие дополнительные знания и опыт будут полезны и смогут 

выделить специалиста в этой профессии; 
− процесс поиска и подбора UI/UX дизайнера с точки зрения работодателя. 
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СТАНДАРТЫ UX-ДИЗАЙНА КАК ИНСТРУМЕНТ СОЗДАНИЯ 

ЛУЧШЕГО ОПЫТА ДЛЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ 
 
Стандарты UX-дизайна важны для создания последовательного и 

предсказуемого взаимодействия с пользователем. Отмечается развитие 
истории UX-дизайна вместе с развитием технологий. Подчеркиваются 
ограничения, связанные с точным соблюдением стандартов UX-дизайна и 
акцентируется внимание на необходимости найти баланс между 
стандартизацией и креативностью. Доклад дает представление о роли 
стандартов UX-дизайна в создании первоклассного пользовательского опыта. 

Ключевые слова: UX-дизайн, эмоциональный дизайн, 
персонализированный опыт, дизайн интерфейсов 

 
O. E. Molokova 

 
UX DESIGN STANDARDS AS A TOOL FOR CREATING 

THE BEST USER EXPERIENCE 
 
The UX design standards are important for creating consistent and 

predictable user experience. The development of UX-design history goes along 
with the development of technology. The limitations of strict adherence to UX-
design standards are highlighted and the need to find a balance between 
standardization and creativity is emphasised. The report provides an overview of 
the role of UX-design standards in creating a first-class user experience. 

Keywords: UX-design, emotional design, personalized experience, interface 
design 

 
Стандарты UX — это набор рекомендаций и передовых практик, 

которые помогают гарантировать, что продукт или веб-сайт обеспечивают 
наилучшее взаимодействие с пользователем. Эти стандарты охватывают все 
аспекты взаимодействия с пользователем, включая навигацию, макет, 
визуальный дизайн, удобство использования и доступность. Стандарты UX 
важны, потому что они помогают дизайнерам и разработчикам создавать 
продукты, которые интуитивно понятны и просты в использовании, а также 
отвечают потребностям и предпочтениям пользователей. Следуя этим 
стандартам, дизайнеры и разработчики могут создавать более эффективные и 
приятные для пользователей продукты. 

Стандарты UX-дизайна гарантируют, что ожидания пользователя 
оправдаются, а пользователи смогут легко ориентироваться и использовать 
продукт или услугу без путаницы или разочарования. И хотя дизайнеры 
используют стандарты UX, они не ограничены исключительно ими. 
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Соблюдение стандартов UX может облегчить пользователям понимание 
продукта, но такие стандарты не могут учитывать все аспекты 
пользовательского интерфейса.  

История стандартов UX-дизайна 
Историю стандартов UX-дизайна можно проследить до первых дней 

вычислительной техники, когда основное внимание уделялось созданию 
систем, которые были бы функциональными и эффективными. По мере 
развития технологий акцент сместился в сторону эффициентности и создания 
продуктов, которые были бы также приятны в использовании. 

Первые стандарты UX-дизайна были разработаны в 1980-х и 1990-х 
годах такими компаниями, как Apple и IBM, которые осознали 
необходимость создания интуитивно понятных и простых в использовании 
продуктов. IBM создала систему проектирования с открытым исходным 
кодом под названием Carbon Design System. Эта система включает в себя 
рабочий код, инструменты проектирования, ресурсы и рекомендации по 
пользовательскому интерфейсу, которые помогают дизайнерам 
поддерживать визуальную согласованность и экономить время.  

Сегодня стандарты UX-дизайна продолжают развиваться по мере 
развития технологий и изменения потребностей пользователей. Основное 
внимание уделяется созданию продуктов, которые, кроме 
функциональности и простоты в использовании, отличаются 
эмоциональной привлекательностью.  

Некоторые из последних тенденций в UX-дизайне включают: 
− использование расширенных взаимодействий с курсором; 
− персонализированный опыт; 
− визуализацию данных; 
− контент, созданный искусственным интеллектом. 

Ограничения, связанные с UX стандартами 
Важно выдерживать баланс между стандартом и креативностью. 

Помнить, что наиболее важные аспекты в дизайне не могут быть описаны в 
стандарте целиком. В том числе следует помнить, что стандарты меняются 
медленнее чем сам UX-дизайн, и то, что сегодня считается стандартом, 
завтра может устареть.  

Таким образом, дизайнерам следует изучать стандарты UX-дизайна, 
однако, проектируя продукт, следует в первую очередь ориентироваться на 
лучшие возможности взаимодействия пользователя с продуктом. 
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ОТ МИНИМАЛИЗМА ДО ЭКЛЕКТИКИ: РАЗЛИЧНЫЕ СТИЛИ В 
ДИЗАЙНЕ МОБИЛЬНЫХ ПРИЛОЖЕНИЙ 

Разумный и вдумчивый подход в выборе стиля является важным 
фактором при создании дизайна мобильного приложения. Подходящий стиль 
дизайна позволяет установить связь между пользователем и приложением, 
создать атмосферу удобства и комфорта, что в свою очередь обеспечивает 
более высокую степень вовлеченности пользователей в работу с приложением. 
В работе рассмотрены наиболее востребованные на данный момент стили, 
которые используются при создании дизайна мобильных приложений. 

Ключевые слова: стили дизайна, дизайн, мобильные приложения, 
интерфейсы 

O. Petrukhina 

FROM MINIMALISM TO ECLECTICISM: DIFFERENT STYLES 
IN MOBILE APP DESIGN 

A reasonable and thoughtful approach to choosing a style is an important factor 
when creating a mobile application design. A suitable design style allows you to 
establish a connection between the user and the application, create an atmosphere of 
convenience and comfort, which in turn provides a higher degree of user involvement 
in working with the application. The paper considers the most popular styles at the 
moment, which are used when creating the design of mobile applications. 

Keywords: design styles, design, mobile applications, interfaces 

Стиль дизайна является важным элементом создания удобного и 
привлекательного мобильного приложения. Стили могут варьироваться от 
минималистичного до эксцентричного и от футуристического до 
традиционного. Каждый стиль имеет свою уникальность и достоинства, 
которые могут быть применены в зависимости от того, как приложение 
должно восприниматься пользователями.  

Остановимся на наиболее распространенных стилях: 
Минимализм: простой и современный стиль, который использует 

минимум элементов дизайна, обычно с монохромной или нейтральной 
цветовой палитрой. Подходит для приложений, которые должны выглядеть 
чисто и наглядно (приложения для деловых встреч и финансовых услуг). 

Материальный стиль играет на контрасте между тенями, светлыми 
рамками и многогранными формами. Подходит для приложений, где 
пользовательский интерфейс должен быть интуитивно понятен и 
функционален. Разновидностью стиля является «жидкий» дизайн, который 
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добавляет динамичность и интерактивность в интерфейс, создавая эффекты 
текучести, подвижности. Стиль использует анимационные переходы, 
прозрачность и размытие для создания мягких и естественных движений 
элементов интерфейса.  

Плоский стиль использует простые линии и элементы. Стиль 
упрощает восприятие интерфейса мобильных приложений, делая его 
интуитивно понятным и удобным. Отличается яркими цветами, крупными 
элементами интерфейса, отсутствием объема. Подходит для приложений, в 
которых упор делается на содержание (приложения для чтения, новостные 
приложения).  

Строковый стиль или «line art». Графический стиль, в котором 
объекты и персонажи рисуются тонкой черной линией. Этот стиль может 
быть простым или детализированным, но главной особенностью является 
отсутствие цвета и теней. Использование данного стиля в дизайне может 
быть полезным подходом для достижения функциональности, интуитивной 
понятности и простоты. 

Изометрический стиль используется в мобильных приложениях для 
создания эффекта объемности и глубины. Он характеризуется перспективой, 
при которой все линии параллельны и равноудалены друг от друга. 
Основным преимуществом стиля является то, что он позволяет создавать 
очень наглядные и простые для восприятия интерфейсы, которые могут быть 
понятными для всех типов пользователей.  

Пиксельный стиль использует маленькие пикселы для создания 
четких и ярких изображений, которые напоминают старые видеоигры. 
Применение стиля может быть особенно эффективным для приложений, 
которые нуждаются в простоте и лаконичности (игры, приложения для 
работы с документами). Кроме этого, пиксельный стиль может помочь 
разработчикам улучшить производительность и скорость приложения, так 
как он использует меньше ресурсов, чем более сложные и подробные стили.  

В целом, выбор стиля при создании дизайна мобильного приложения 
должен быть основан на целях и особенностях аудитории. Важно создать 
баланс между стилем и трендами, что поможет привлечь новых 
пользователей, повысить их лояльность и увеличить удовлетворенность 
использованием приложения. 

 
Сведения об авторе:  
Петрухина Оксана Валерьевна, кандидат искусствоведения, доцент, 

заведующий кафедрой анимации и медиа-дизайна, Санкт-Петербургская 
государственная художественно-промышленная академия имени 
А. Л. Штиглица; e-mail: oks.petruhina@yandex.ru 

About the author:  
Petrukhina Oksana Valeryevna, PhD in Art History, associate professor, 

head of the department of animation and media design, Saint Petersburg Stieglitz 
State Academy of Art and Design; e-mail: oks.petruhina@yandex.ru  



50 

УДК 004.514 
DOI 10.54874/9785604996898_50 В. Е. Рябинина-Задерновская 

ДИЗАЙН ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКОГО ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ 
В ЭКОЦЕНТРИЧЕСКОЙ ПАРАДИГМЕ 

Наступление информационной эпохи сообщает новые свойства 
явлению экологического дизайн-проектирования. В работе анализируется 
влияние положительного пользовательского опыта взаимодействия с 
продуктами цифрового дизайна на экологию окружающей среды. 
Исследуются приемы создания интерфейсов, уменьшающие экологический 
след. 

Ключевые слова: дизайн интерфейсов, юзабилити, пользовательское 
взаимодействие, экологический дизайн, устойчивое развитие 

V. E. Ryabinina-Zadernovskaya 

USER INTERACTION DESIGN IN 
AN ECOCENTRIC PARADIGM 

The coming of the information age gives new properties to the phenomenon 
of ecological design. The article considers the impact of a positive user experience 
with digital design products on the environment and highlights an issue of how the 
interface design techniques helps to reduce the ecological footprint. 

Keywords: interface design, usability, user interaction, ecological design, 
sustainability 

Экологический дизайн, как взаимодействие с окружающей средой 
посредством художественно-проектной деятельности, направленное на 
сохранение ресурсов биосферы и уменьшение экологического следа 
человечества, традиционно связывается с экономией ресурсов, уменьшением 
количества вредных выбросов при изготовлении, использовании, 
транспортировке и утилизации продукции, а также с поддержкой и 
продвижением экологически значимых проектов. В то же время развитие 
информационных технологий выдвигает новые требования к понятию 
экологичности в дизайне и заставляет по-новому взглянуть на само явление 
экологического проектирования. 

С одной стороны, объекты цифрового дизайна имеют нематериальную 
природу, потенциально неограниченный жизненный цикл, их 
эксплуатационные свойства, на первый взгляд, не оказывают прямого 
вредного воздействия на окружающую среду, а утилизация не требует 
дополнительных ресурсов. Тем не менее, с другой стороны, объекты 
цифрового дизайна, так же, как и материальные продукты дизайн-
проектирования, косвенно влияют на состояние окружающей среды. 
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Рассмотрим, как дизайн взаимодействия и процесс создания положительного 
пользовательского опыта влияет на экологию. 

Компания Adobe — крупнейший производитель профессионального 
программного обеспечения — обращает внимание пользователей на то, что 
сам по себе перевод некоторых процессов в цифровой формат помогает 
снизить нагрузку на окружающую среду (ведение цифровой документации 
сокращает нерациональное потребление бумаги; проведение онлайн 
мероприятий способствует снижению транспортной нагрузки, использование 
QR-кодов уменьшает количество печатных материалов и т. д.). Однако 
повсеместное использование интернет-технологий увеличивает углеродный 
след и способствует усилению парникового эффекта на планете. В свою 
очередь дизайн пользовательских интерфейсов и создание удобных для 
использования цифровых продуктов позволяет снизить негативное влияние 
на экологию за счет оптимизации процесса взаимодействия человека и 
системы, сокращая время, которое пользователь затрачивает на поиск 
необходимой информации. Для этого рекомендуется: 

− уменьшать количество переходов, необходимых для реализации 
пользовательских целей; 

− исключать тупиковые сценарии; 
− снижать размер файлов и время загрузки страниц; 
− предусматривать наличие быстрого поиска ответов на часто 

возникающие вопросы; 
− визуально акцентировать важную информацию и т. д. 
Исследования показывают, что эффективный дизайн взаимодействия, 

выражающийся в удобстве использования цифровых продуктов, оказывает 
непосредственное влияние на окружающую среду, ставя перед 
проектировщиками вопросы не только функциональности, но и 
экологической безопасности. 
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ОСНОВЫ ВЕБ-ДИЗАЙНА И ПРОЕКТИРОВАНИЯ 
ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКОГО ИНТЕРФЕЙСА В ОБУЧЕНИИ СТУДЕНТОВ 

НАПРАВЛЕНИЯ ПОДГОТОВКИ «ДИЗАЙН» 

Образовательная программа направления подготовки «Дизайн» 
включает дисциплины, направленные на обучение студентов основам веб-
дизайна и проектированию пользовательского интерфейса сайтов и 
мобильных приложений. Знание основ UX/UI-дизайна создает предпосылки 
для успешной конкуренции выпускников на рынке труда и овладения ими 
современными веб-технологиями.  

Ключевые слова: обучение студентов, веб-дизайн, проектирование 
пользовательского интерфейса, лэндинг, мобильное приложение  

T. S. Severova 

WEB DESIGN BASICS AND USER INTERFACE DESIGN IN TEACHING 
STUDENTS OF THE TRAINING PROGRAM “DESIGN” 

The educational program “Design” includes disciplines aimed at teaching 
students the basics of web design and user interface designing of websites and 
mobile applications. Knowledge of the basics of UX / UI design creates the 
prerequisites for the successful work of graduates in the labor market and their 
mastery of modern web technologies. 

Keywords: student education, web design, user interface design, landing 
page, mobile app  

Дисциплина, посвященная созданию сайтов, преподается на 
художественно-графическом факультете Московского педагогического 
государственного университета с начала 2000-х, когда были открыты сначала 
специальность, а затем направление подготовки «Дизайн (графический 
дизайн)». Это было время, когда признанный авторитет в области 
проектирования взаимодействия Алан Купер призывал разработчиков 
программных продуктов фундаментально переосмыслить взаимодействие 
компьютера и человека. 

При изучении основ веб-дизайна студенты знакомились с понятием 
«юзабилити» и руководствовались принципами удобства пользователя при 
проектировании дизайна сайтов. Перед ними ставилась задача создать 
учебный сайт-портфолио. В разные периоды времени использовались разные 
технологии: карта-изображение, позволяющая сделать ссылками отдельные 
участки изображения, создание авторской веб-страницы с помощью 
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программы Adobe Photoshop с последующим редактированием и реализацией 
ролловеров, скрипты для создания галерей изображений. 

Поскольку веб-дизайн является одной из самых динамично 
меняющихся областей деятельности, содержание соответствующей 
дисциплины также непрерывно модифицируется. В настоящее время ее 
целью является изучение способов проектирования пользовательских 
интерфейсов с использованием современных технологий. Сайт-портфолио 
студенты создают на последнем курсе с помощью конструкторов сайтов, а в 
ходе изучения основ веб-дизайна они решают задачи, непосредственно 
связанные с проектированием взаимодействия. 

В 2020 году выпускница бакалавриата Елизавета Воронова, специалист 
в области UX/UI-дизайна, в процессе педагогической практики в 
магистратуре провела со студентами ряд занятий, посвященных созданию 
лэндинга для выбранной случайным образом целевой аудитории. 
Эксперимент прошел успешно, по его результатам разработана и внедрена в 
практику методика обучения студентов направления подготовки «Дизайн» 
основам проектирования пользовательского интерфейса. 

После ознакомления студентов с основными понятиями 
проектирования пользовательских интерфейсов осуществляется случайный 
выбор целевой аудитории из заданных вариантов. Далее студенты проводят 
сравнительный анализ одностраничных сайтов соответствующей тематики с 
точки зрения поиска достоинств и недостатков по сформулированным 
критериям, например, навигация, призыв к действию, социальное 
доказательство. Результаты демонстрируются преподавателю и всей группе 
на практических занятиях. Затем с помощью сервиса Figma студенты 
создают макет, который также представляется на обсуждение. После 
внесения правок макет переносится в конструктор сайтов, например, Tilda. 
Результат — опубликованный лэндинг с активными ссылками, 
ориентированный на целевую аудиторию. 

Для выполнения выпускных квалификационных работ нередко 
выбираются темы, связанные с разработкой интерфейсов для веб-сайтов и 
мобильных приложений. Например, в 2020 году была успешно защищена 
ВКР на тему «Дизайн мобильного приложения “Скидки для студентов”» 
(С. Коротких). В настоящее время готовится к защите работа, посвященная 
созданию мобильного приложения по проектированию сайтов для студентов 
направления подготовки «Дизайн». 

Таким образом, в результате изучения основ веб-дизайна студенты 
приобретают компетенции, необходимые для их дальнейшей работы в 
области создания интерфейсов для веб-сайтов и мобильных приложений с 
учетом актуальных тенденций и критериев современного интерфейса.  
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ШРИФТ НЕСТАНДАРТНОГО ФОРМАТА 
И ОСОБЕННОСТИ ЕГО РУСИФИКАЦИИ 

 
Нестандартные форматы шрифта используется нами ежедневно. 

С недавних пор они внедряются на веб-страницы, работа с ним доступна для 
всех пользователей. В дизайне интерфейсов использование цветного шрифта 
актуально в настоящее время. В статье анализируются особенности, 
которыми обладают цифровые шрифты нестандартного формата, и способы 
их сохранения при русификации шрифта. 

Ключевые слова: графический дизайн, цветной шрифт, 
анимированный шрифт, юзабилити 

 
A. M. Fedorova 

 
NON-STANDARD FORMAT FONT 

AND FEATURES OF ITS RUSIFICATION 
 

Non-standard font formats are used every day. Since recently, they are being 
introduced in web pages. Working with it is available to all users. In interface 
design, the use of coloured fonts is relevant nowadays. This article analyses the 
features that digital fonts in non-standard format have and how to preserve them 
when russifying a font. 

Keywords: graphic design, colored font, animated font, usability 
 
Известно, что формат цифровых шрифтов OpenType был создан в 

1990-х. Он стал универсальным форматом, который поддерживался 
большинством современных программ и был удобен для использования. 
Шрифты этого формата применялись и при создании печатной продукции, и 
на веб-страницах [1]. Он продолжил развиваться. Уже в 2017 году 
появляется OpenType-SVG, новый формат, позволяющий создавать цветные 
глифы. Важно помнить, что цветной шрифт — это не монохромный шрифт, 
который можно выделить и сменить его цвет даже внутри обычных 
текстовых редакторов. Цветной шрифт может включать в себя: несколько 
цветов, несколько градиентов, несколько прозрачностей. В итоговом 
продукте максимально сохраняется авторский замысел: цвет, форма контура, 
посадка градиента и т. д. [2]. 

На сегодняшний день существует около шести форматов цветного 
цифрового шрифта, и самые распространенные — COLR и OpenType-SVG, 
остальные — это форматы, предназначенные для создания, например, 
смайликов. OpenType-SVG — формат, в котором создано большинство 
цветных шрифтов. Он поддерживается в программах Adobe и браузере 
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Firefox. Возможно создание растрового и векторного шрифта. Такой 
шрифт можно создать в программе Fontlab. Русифицированный нами 
шрифт Gilbert создан именно в формате OpenType-SVG (сокращенно .otf). 
Это масштабный проект, включающий в себя не только монохромный и 
цветной шрифт с вариациями разных глифов, но и файл анимированного 
шрифта. При создании русификации цветного шрифта кажется уместным 
разделение букв кириллического начертания на три типа: глифы, 
остающиеся неизменными (такие, как К, О); глифы собранные из 
элементов существующего шрифта с минимальной редактурой формы (Ц, 
Щ); глифы, созданные «с нуля» в соответствии с изначальной концепцией 
формы шрифта (Д, Ю). 

Учитывать разницу в способе создания глифа очень важно. Дело в том, 
что у некоторых шрифтов существуют цветовые вариации глифов — 
внешний вид буквы можно изменить, щелкнув на нее внутри редактора, и, 
после появления удобной для любого пользователя краткой таблицы глифов, 
выбрать уместный для композиции цвет буквы. Но при русификации такого 
шрифта может возникнуть проблема: при копировании латинской буквы на 
место кириллической вместе с ней копируется ее форма, но не код. В 
зависимости от типа глифа создание цветовой вариации будет происходить 
по-разному — для глифов, имеющихся в кассе, они уже есть, и их остается 
только продублировать под новыми именами, видоизмененные глифы 
следует отредактировать, разбив на кривые, а впервые разработанные глифы, 
можно создавать и сохранять в нескольких цветовых вариациях. 

Наименее приспособленным для пользователя, наверное, сейчас 
является формат анимированных шрифтов, распространяемый в форматах 
aep. Работа с ним похожа на работу с видео — такой шрифт не получится 
набрать на клавиатуре — цвет и форму буквы можно изменить только 
вручную. 

Хочется верить, что последние прорывы в сфере нестандартных 
форматов шрифта означают, что однажды подвижная графика будет понятна 
всем пользователям. 
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УДК 74.01/.09 
П. Ч. Хан 

ФРАКТАЛЬНЫЕ ОБЪЕКТЫ КАК ТИПОГРАФИЧЕСКИЕ СИСТЕМЫ. 
ПРЕДПОЛОЖЕНИЕ О ПЕРСПЕКТИВАХ ИССЛЕДОВАНИЯ 

В докладе рассматриваются способы определения размерности 
«природных», естественных фрактальных объектов, которые могут быть 
применены в нейросетевых инструментах для дизайна и разработки 
информационных медиа, использующих типографику. 

Ключевые слова: фрактал, дробная размерность, «целеустремленные 
системы», типографика, нейросети 

P. C. Han 

FRACTAL OBJECTS AS TYPOGRAPHIC SYSTEMS. 
THE ASSUMPTION OF RESEARCH PERSPECTIVES 

A method of dimensionality determination of “natural”, organic fractal 
objects can be applied in neural network technology as a tool for design and 
development of information media that use typography. 

Keywords: fractal, fractional dimensionality, purposeful system, typography, 
neural networks 

При очевидно высокой доле изученности фрактала как объекта 
дробной размерности в разных предметных областях, структурный 
системный подход до сих пор практически не используется в типографике 
как области проектирования информационных систем. Для того, чтобы найти 
подходы к проектированию нейросетевых инструментов в типографике, 
можно рассмотреть аналогию между естественными объектами и 
типографическими решениями. В 2005 году в журнале «Письма в Журнал 
технической физики», издаваемом Физико-техническим институтом 
им. А. Ф. Иоффе Российской академии наук была опубликована статья 
«Фрактальная размерность поверхности пористой керамики». Авторы, 
сотрудники Томского Института физики прочности и материаловедения СО 
РАН, а также университет Брно, Чехия, С. Н. Кульков, Ян Томаш, 
С. П. Буякова, сообщили о способе измерения фрактальной размерности 
поверхности пористой керамики. Интересно, что при измерении размерности 
авторы использовали яркостный критерий, с помощью которого получали 
бинарное изображение, служащее для определения границ пор. 

Можно предположить, что при использовании системного подхода 
такого рода структуры можно сопоставить с типографическими объектами, в 
которых степень обобщения рассмотрения графических и типографических 
объектов могла бы быть поставлена в соответствие указанному выше 
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«яркостному» критерию. Опорные точки (соответствующие «порам») могут 
быть выделены из графического макета путем поиска точек пересечения 
линий, соединяющих значимые элементы выделенной графической 
(типографической) подсистемы.  

При использовании структурного системного подхода возможно 
рассматривать типографику как «целеустремленную систему», в контексте 
исследований Акоффа и Эмери, то есть, систему, связанную с такими 
понятиями, как человеческое поведение и «художественная воля» 
(концепция А. Ригля). При такой постановке цели исследования можно 
предположить, что размерность типографического объекта могла бы 
рассматриваться не только как математический, а еще и как пластический 
критерий, применяемый при анализе либо проектировании сложных 
графических или типографических систем, таких как страницы, экраны, 
интерфейсы, структуры сетевых информационных проектов. Способы 
определения размерности «природных», естественных фрактальных объектов 
могут быть применены в нейросетевых инструментах для дизайна и 
разработки информационных медиа, использующих типографику. 
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УДК 004.514 
DOI 10.54874/9785604996898_60 Д. В. Чертыковцева 

ПРИНЦИПЫ ПРОЕКТИРОВАНИЯ РАСПРЕДЕЛЕННОГО 
ИНТЕРФЕЙСА ДОПОЛНЕННОЙ РЕАЛЬНОСТИ ДЛЯ ПОМОЩИ 

ВОДИТЕЛЮ В ЭКСТРЕННЫХ СИТУАЦИЯХ 

В докладе рассматриваются принципы проектирования 
распределенного интерфейса для помощи водителю в экстренной ситуации. 
В качестве пользовательского случая взят пример вождения автомобиля в 
горной местности. Затрагиваются психологические, физиологические и 
технические составляющие. 

Ключевые слова: пользовательский интерфейс, юзабилити, 
дополненная реальность, user experience, дизайн интерфейсов  

D. V. Chertykovtseva 

PRINCIPLES OF DESIGNING A DISTRIBUTED AUGMENTED 
REALITY INTERFACE TO HELP THE DRIVER  

IN EMERGENCY SITUATIONS 

In this article, the author examines the principles of designing a distributed 
interface to help the driver in an emergency situation. As a user case, the example 
of driving a car in a mountainous area is taken. The article deals with 
psychological, physiological and technical components. 

Keywords: user interface, usability, augmented reality, user experience, 
interface design 

Дорожно-транспортное движение представляет собой немалую 
опасность для жизни человека. Обстановка на дороге зависит от большого 
количества факторов, воздействующих на водителя. Существует ряд правил, 
облегчающих физическое и психологическое состояния водителей, но не 
каждый участник дорожно-транспортного движения пользуется ими, что 
способствует созданию аварийных ситуаций на дороге. В рамках 
проектирования распределенного пользовательского интерфейса 
рассматриваются особенности визуального восприятия информации 
водителем в условиях плохой и недостаточной видимости. На основании 
этих понятий были сформированы три пользовательских случая, основной 
особенностью которых является вождение транспортного средства на горной 
дороге. Были выбраны наиболее экстренные ситуации, в которых 
современные технологии могут быть отличным помощником, 
предупреждающим об опасности и заведомо предотвращающим ДТП. 
Целевая аудитория разрабатываемой системы — это автолюбитель, который 
часто увлекается поездками на дальние расстояния по различным типам 
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ландшафта. Ознакомившись с рядом технологических возможностей, стоит 
отметить, что разработка распределенного пользовательского интерфейса 
полностью опирается на уже имеющиеся технологии.  

Неотъемлемой частью проектирования интерфейса является анализ 
визуального восприятия информации участников дорожно-транспортного 
движения. Разрабатываемая система — это симбиоз навигационной системы 
с дополненной реальностью и беспилотного автотранспорта. На сегодняшний 
день AR разработки используются в различных профессиональных сферах. 
Основные взаимодействия системы обусловлены технологиями беспилотных 
автомобилей, имеющих второй и третий уровень беспилотности. Такое 
взаимодействие способствует безопасному вождению, помогает человеку 
чувствовать себя уверенно за рулем и имеет название распределенный 
интерфейс. Распределенный интерфейс — это совокупность логического 
взаимодействия различных приборов, входящих в одну систему. В 
проектируемый распределенный интерфейс входят: проекционный дисплей 
на лобовое стекло, кластер приборов, многофункциональный дисплей, 
голосовой ввод. 

Взаимодействие данных носителей является универсальным средством 
информирования пользователя в выбранных контекстах. Проекционный 
дисплей на лобовое стекло — средство передачи и демонстрации визуальной 
информации, которая дополняет реальную среду, выполняет функцию 
навигации, помогает избежать опасных ситуаций. Разработанный 
распределенный графический интерфейс имеет теоретически обоснованную 
и реализованную дизайн-концепцию навигационной системы с различными 
стилистическими особенностями. Система является помощником водителя в 
экстренных ситуациях. Она взаимодействует с пользователем как 
посредством визуальной информации, так и с помощью голосового 
помощника. Эти особенности системы внушают доверие пользователю. Все 
это будет способствовать созданию полноценных, актуальных систем для 
помощи человеку. 
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УДК 004.514 
Д. В. Ярощук 

ОЦЕНКА ЭРГОНОМИКИ УЧЕБНОГО ПРОЦЕССА С УЧЕТОМ 
ТРАНСФОРМАЦИИ ЦИФРОВОЙ СРЕДЫ 

В проведенном исследовании обсуждается значимость эргономики в 
образовательной цифровой среде, рассматривается изменчивость условий 
обучения, интенсивная цифровизация образования. Исследование проведено 
на основе анализа существующих цифровых продуктов области образования, 
существующих схем обучения в очном формате и исследований психологов в 
области обучения. Актуальность работы выражена в неподготовленности 
интенсивно развивающегося цифрового пространства для ведения 
комфортной образовательной деятельности. Цель работы: рассмотрение 
педагогической и эргономической интеграции как одной из ведущих 
тенденций цифровизации образования.  

Ключевые слова: эргономика, цифровая среда, обучение, система 
знаний, трансформация цифровой среды 

D. V. Yaroshchuk 

ERGONOMIC ASPECTS OF THE EDUCATIONAL ENVIRONMENT 
TRANSFORMATION IN THE DIGITAL WORLD 

The study is based on the consideration of digital ergonomics in the field of 
learning and analysis of the constant transformation of the digital world. Relevance 
is expressed in the forced human presence in a digital environment, which is not 
yet fully prepared for a similar existence with reality. Because of this, the digital 
environment contains many problems needed to be solved. Purpose of work: 
consideration pedagogical and ergonomic integration as one of the leading trends 
in digitalization of education.  

 Keywords: ergonomics, digital environment, learning, knowledge system, 
transformation of digital environment 

Исследование включает в себя анализ цифрового пространства в 
образовательной среде на основе существующих платформ онлайн-обучения, 
проведенных исследований на смежные темы представленного доклада, 
имеющихся материалов цифровой эргономики и психологии. Анализ 
позволил выявить ряд проблем, которые говорят о нехватке элементов 
демонстрации выполненных работ, особенно в творческих направлениях 
образования, инструментов взаимодействия с другими участниками 
образовательного процесса; проблеме корректности оценки цифровых 
знаний; отсутствии структуры образовательных данных; сложности 
взаимосвязи непрерывного онлайн образования и постоянной нужде 
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студентов в преподавателе, наставнике в роли реального человека. Цифровая 
среда не может ответить на все вопросы студентов, что показывает 
неэффективность образовательной цифровой деятельности. Все 
вышеперечисленные проблемы возникают из-за отсутствия системности 
цифрового образования. Системность знаний позволит получать 
информацию более структурированно и логически упорядоченно. 
Корректная система знаний должна освободить пользователя от непонимания 
дальнейших путей личного образования и позволить пользователю стать 
осознаннее в цифровой образовательной среде.  

Одним из возможных инструментов, которые приблизят цифровое 
пространство к системному обучению, является управление учебным планом 
на краткосрочный и долгосрочный период путем формирования 
индивидуальных траекторий обучения в цифровой среде. Предложенный 
инструмент в теории сократит время на обучение, избавит от повторяющейся 
информации через анализ данных и действий пользователя. Также 
инструмент позволит направить пользователя на дальнейшее обучение, 
учитывая ранее изученную информацию. 

В современном обществе происходит активная цифровизация 
образования. Однако, несмотря на перманентное обновление обучающих 
технологий и платформ, образовательные продукты не всегда соответствуют 
потребностям человека. Главный недостаток цифровизации образования 
заключается в неготовности человека к переходу в онлайн-среду. Но, 
изменчивые условия обучения и увеличение численности студентов приводят 
к необходимости использования новых технологий, которые позволят 
каждому студенту выбрать комфортную среду для образования.  
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