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«Современное общество становится ин-

формационным, его потребности возраста-

ют и, самое главное, возрастает объем 

накопленной информации через такие ис-

точники, как мобильные устройства, соци-

альные сети и т.д. и необходимость грамот-

ной ее обработки. Этим надо учиться 

управлять и к этому надо готовить специ-

ально обученных специалистов» [1, с. 434]. 

Сегодня мир переполнен всевозможными 

гаджетами, виджетами и устройствами. И у 

всех у них есть интерфейс – способ взаимо-

действия между потребителем и устрой-

ством. От того, насколько конкретный ин-

терфейс понятен потребителю, сильно зави-

сит мнение человека о продукте. В связи с 

этим важным критерием пользовательского 

интерфейса является степень его юзабилити. 

Юзабилити – понятие из микроэргоно-

мики − обозначает общую степень удобства 

предмета при использовании; термин связан 

с термином «эргономи́чность». Примени-

тельно к компьютерной технике, юзабилити 

называют концепцию разработки пользова-

тельских интерфейсов программного обес-

печения, которая ориентирована на макси-

мальный психологический и эстетический 

комфорт пользователя: «понимание разни-

цы между озвученными желаниями клиента 

и тем, что ему на самом деле нужно; спо-

собность вычленять важное и абстрагиро-

ваться от несущественного;… продуктив-

ный и доброжелательный диалог с партне-

рами; навыки в выстраивании «дружествен-

ного» интерфейса» [2, с. 59]. 

Работая с разнообразными устройства-

ми, обладающими пользовательским интер-

фейсом (терминал, персональный компью-

тер − ПК, меню в телевизоре и т.д.), человек 

зачастую сталкивается с трудностями в по-

нимании того, чего ему требуется сделать 

для достижения своей цели в работе с тех-

никой. В основном это связано с тем, что 

интерфейс недостаточно понятен, или, как 

принято говорить, «дружественен», к поль-

зователю. Поскольку сегодня все больше 

людей работают с ПК, планшетами и смарт-

фонами, то особенно ярко проявляются про-

блемы с непониманием интерфейса веб-

сайтов и программ, установленных на ПК. 

Для примера рассмотрим интерфейс 

веб-сайтов. Поведение человека в сети ин-

тернет в основном обосновано целью − со-

вершить покупку, найти рецепт или же 

узнать что-то иное.  

Существует определение: ментальная 

модель – это внутреннее сознательное пред-

ставление человека о том, как работают ве-



174     Гуманитарные науки            Молодежный Вестник  УГАТУ              2019. № 2 (21) 

щи. Это достаточно широкая концепция о 

связи причины, действий и следствий. Люди 

в жизни активно применяют эти модели к 

новым ситуациям и таким образом избавля-

ются от необходимости изучать все с нуля. 

Это помогает нам намного эффективнее раз-

бираться в новом и незнакомом материале. 

У пользователя сети интернет, наблю-

дающего, как работают различные сайты, 

развиваются свои ментальные модели. Это 

означает, что люди используют свой сте-

реотип или ментальную модель, чтобы при 

посещении следующего сайта, предполо-

жить, какие действия можно произвести ис-

ходя из накопленного опыта. 

Кроме позитивного, также есть и нега-

тивный опыт, когда ментальные модели бы-

ли неточными или неправильными. Такие 

случаи вызывают плохие ассоциации, 

ошибки и невозможность получить желае-

мое. В итоге посетитель может уйти с этого 

сайта на другой, который легче в использо-

вании. Подобные случаи можно предотвра-

тить, предоставив пользователям легкие и 

прозрачные для понимания, эстетически 

оформленные и продуманные веб-сайты. 

Разберем самые распространенные ошибки 

веб-дизайнеров и представим несколько ре-

комендаций для разработчиков по оформ-

лению и созданию интернет-сайтов. 

1. Особенность аудитории. 

Следует знать особенности вашей целе-

вой аудитории − тогда можно понять, как и 

какими терминами лучше всего пользовать-

ся. Если ваши посетители – это неоднород-

ная группа, то возможно, что некоторым из 

них понадобятся подсказки. 

2. Обновление дизайна. 

При частом изменении структуры ваше-

го веб-сайта вы рискуете потерять часть по-

сетителей, так как им будет сложно каждый 

раз разбираться в новом меню. Поэтому, 

недочеты в навигации и оформлении сайта 

следует исправлять плавно, не нарушая 

устоявшуюся и привычную модель. 

3. «Вес» веб-сайта. 

Не следует делать излишне «тяжелые» 

веб-сайты, заполненные ненужными изоб-

ражениями и анимацией, так как не у всех 

ваших посетителей может быть высокоско-

ростной интернет без ограничения трафика 

(особенно это касается пользователей 

смартфонов и планшетов). 

4. Выбор формулировок. 

Исследования в области юзабилити по-

казывают, что люди зачастую не читают, а 

лишь просматривают интернет-страницы. 

Поэтому требуется тщательная работа с 

текстом: фразы необходимо четко форму-

лировать, чтобы с первого взгляда у пользо-

вателя возникали какие-либо ассоциации в 

отношении действий.  

Следует использовать слова, которые 

точнее описывают суть, избегать двойных 

отрицаний. Кроме того, для сайтов с неод-

нородной группой пользователей не следует 

использовать жаргонизмы и профессиона-

лизмы, а также не общепринятые сокраще-

ния, технические термины и т.п.  

Также рекомендуется писать подсказки 

в действительном залоге, который будет по-

буждать людей к действию. Страдательный 

же залог делает предложение более тяже-

лым для восприятия.  

Например: действительный залог: 

«Кликните на ссылке «Мавлютовские чте-

ния», чтобы найти информацию», страда-

тельный залог: «Необходимо кликнуть 

ссылку «Мавлютовские чтения», чтобы 

найти информацию». 

5. Шрифт. 

Следует использовать шрифт, который 

будет гармонично смотреться с общим ди-

зайном сайта и будет контрастным по от-

ношению к фону. Размер шрифта должен 

быть таким, чтобы быть понятным и чита-

бельным для людей всех возрастов.  

6. Избыточное разнообразие. 

Очень распространенная ошибка – ис-

пользовать в рамках одного стиля много 

разных шрифтов, цветовых схем и «дизай-

нерских решений». Не нужно придумывать 

разные стили для элементов интерфейса, 

которые решают одни и те же задачи. 

Пользователю намного проще запомнить 

один стиль, и потом по нему идентифици-

ровать такие же кнопки в других местах 

приложения. 

Визуальная иерархия – важный прин-

цип, прибегая к которому вы заметной де-

лаете более важную информацию, а второ-

степенную – менее яркой. 
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7. Неустановленные приоритеты. 

При создании любого дизайна всегда 

важно понимать, что самое важное для 

пользователя, а что – является чем-то вто-

ростепенным, и не требует его особого вни-

мания. К сожалению, многие не понимают 

этого, и в итоге пользователь видит «кашу» 

из разной информации, которая визуально 

имеет одинаковую силу. 

Визуальная иерархия – важный прин-

цип, прибегая к которому вы заметной де-

лаете более важную информацию, а второ-

степенною – менее яркой. 

Существует еще множество других 

ошибок, допускаемых разработчиками, при 

проектировании интерфейса веб-сайта. Зна-

ние психологии личности и понимание за-

просов и ментальности своих потенциаль-

ных посетителей позволяет программистам 

создавать комфортный и «дружественный» 

к пользователю компьютерный интерфейс. 

«Все это представляет собой совокупность 

теоретических понятий, знаний, умений и 

навыков, которые необходимы будущему 

специалисту для работы. Профессионализм 

специалиста определяется глубиной и ясно-

стью познания практики, его способностью 

работать в стандартных и изменяющихся 

условиях» [3, с. 140].  

Отдельно можно остановиться на разра-

ботке дружественного интерфейса для ме-

диков, работающих с современными ком-

пьютерными моделями [4]. Программисты 

зачастую забывают (или просто не задумы-

ваются) о том, что по ту сторону экрана си-

дит высокообразованный в своей професси-

ональной области специалист, грамотный 

врач − просто продвинутый пользователь, 

которому необходимо использовать в своей 

профессиональной деятельности математи-

ческую, визуальную (трехмерную) модель 

того или иного органа, программу.  

Рассмотрим наглядный пример − реаль-

но осуществленную трехмерную модель 

грудного отдела позвоночника [5]. Такая 

модель должна быть понятна для восприя-

тия, как и врачей-травматологов, так и для 

обычных студентов, интересующихся моде-

лированием и медициной, но, например, не 

обучающихся в техническом вузе − иными 

словами, являющимися обычными непро-

двинутыми пользователями. К любой моде-

ли, созданной математиками-

программистами для пользователей любой 

иной сферы деятельности, должно быть 

приложено руководство пользователя. Так-

же и инструкция – она должна быть написа-

на доступным и простым языком, понятным 

человеку, не знающих всех тонкостей реа-

лизации данной модели. Например: 

«Для начала работы требуется запу-

стить программу Blender. 

Комбинацией клавиш «Ctrl+O» или вы-

бором на верхней панели «FileOpen…» 

вызвать окно выбора файлов для открытия, 

выбрать нужный файл, двойным щелчком 

левой кнопки мыши или нажатием на кноп-

ку «Open Blender File» открыть файл. 

Как только файл будет открыт, пользо-

вателю будет представлен трехмерный вид 

идеализированного и реального грудного 

отдела позвоночника и окна настроек с пра-

вой и левой стороны от моделей» [6, с. 56]. 

Данное описание начала работы с моделью 

описано так, что в тексте не задействованы 

специальные для какой-либо специфической 

области термины, а используются простые, 

понятные любому пользователю слова.  

Для описания более сложных действий, 

таких как изменение параметров и настроек, 

нужно большее упрощение, чтобы пользо-

вателю было ясно, как работать с моделью. 

Это не должно вызывать отрицательных 

эмоций или ощущений, которые могут воз-

никнуть от непонимания. Также следует 

уделить внимание деталям и изложить ма-

териал предельно просто. 

«Для управления моделью пользовате-

лю потребуется панель «Rigid Body Tools», 

которая располагается в левой части от 

трехмерной модели и панель «Properties» с 

выбранной на ней вкладке «Physics». 

На этих двух панелях располагаются основ-

ные элементы управления, такие как: поле с 

названием выбранного объекта («Name»), а 

также его параметры, поле настройки массы 

(«Mass»), поля настройки жесткости 

(«Stiffness») и амортизации («Damping»). 

Панель настроек «Properties» содержит 

и другие вкладки, с помощью которых 

пользователь может изменять различные 

характеристики, не только физические, но и 
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визуальные (материал и текстура), объект-

ные и другие» [6, с. 56−57]. 

«Если говорить о программистах, то 

именно системность мышления определяет 

его потенциал как эффективного и толково-

го работника» [7, с. 81]. Таким образом, ес-

ли учитывать все детали, не скупиться на 

описания для непродвинутых пользователей 

и объяснять работу с моделью простым 

(общим) языком, не использующим специ-

альные термины, можно добиться положи-

тельных результатов от людей, которые бу-

дут использовать модель для изучения. Это 

будет большим плюсом для продукта, так 

как у пользователей будет проявляться ин-

терес и желание с ним работать. Это же бу-

дет означать, что интерфейс разработан 

верно, что он является «дружественным» 

к человеку.  
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