Лекція 3 Прототипування інтерфейсу користувача
Слайд 1. Вступ
Прототипування інтерфейсу користувача - це процес створення моделей майбутньої системи з акцентом на вигляд і взаємодію.
Мета лекції - навчити студентів розуміти різні рівні прототипів (каркасні, візуальні, інтерактивні) і освоїти практику створення їх у Figma.
Прототипування є містком між аналізом вимог і безпосередньою розробкою продукту.
Слайд 2. Що таке прототипування?
Прототипування - це створення спрощеної версії інтерфейсу, яка дозволяє протестувати ідеї до розробки.
Це дешевий і швидкий спосіб перевірити правильність задуму.
Прототипи допомагають узгодити бачення між клієнтами, дизайнерами й розробниками.

Слайд 3. Чому важливо прототипувати?
Прототипування дозволяє виявляти помилки ще до початку програмування, що значно зменшує витрати.
Воно сприяє кращій комунікації з замовником, адже прототипи наочніші за текстові вимоги.
Також прототипи полегшують тестування юзабіліті.

Слайд 4. Типи прототипів
Розрізняють:

· Низької точності (Low-fidelity) - каркасні схеми без деталей.

· Середньої точності (Mid-fidelity) - додаються кольори, шрифти, логіка переходів.

· Високої точності (High-fidelity) - максимально наближені до фінального дизайну.
Кожен рівень має своє застосування.

Слайд 5. Життєвий цикл прототипів
Прототипи створюються на ранніх етапах, тестуються, оновлюються та переходять до розробки.
Це ітеративний процес, який повторюється кілька разів.
У результаті з’являється узгоджений варіант, готовий для програмування.

Слайд 6. Взаємозв’язок прототипів та вимог
Прототипи відображають вимоги у візуальній формі.
Вони допомагають перевірити, чи всі функції правильно зрозумілі й враховані.
Таким чином, прототипування виступає інструментом валідації вимог.

Слайд 7. Роль UX та UI у прототипуванні
UX (User Experience) відповідає за досвід користувача, UI (User Interface) — за вигляд.
Прототипи дозволяють перевірити і UX, і UI ще до програмування.
Збалансованість цих аспектів робить систему зручною і привабливою.

Слайд 8. Прототипування та Agile
У гнучких методологіях прототипи створюються швидко й оновлюються після кожного спринту.
Це дозволяє замовнику постійно бачити прогрес і вносити зміни.
У результаті продукт максимально відповідає очікуванням.

Слайд 9. Інструменти для прототипування
Серед популярних інструментів: Figma, Balsamiq, InVision, Adobe XD.
Вони дозволяють швидко створювати прототипи різного рівня точності.
Figma особливо цінується завдяки роботі в браузері та спільному редагуванню.

Слайд 10. Приклади успіху завдяки прототипуванню
У стартапах прототип дозволяє залучити інвесторів ще до написання коду.
У великих компаніях він зменшує ризики, бо клієнт бачить продукт ще «до релізу».
У навчанні прототипи допомагають студентам зрозуміти логіку інтерфейсу.

Слайд 11. Каркасні прототипи (Wireframes): визначення каркасних прототипів
Каркасний прототип (wireframe) — це спрощене зображення інтерфейсу, яке показує структуру та основні елементи без графічних деталей.
Він слугує планом, на основі якого створюється дизайн.
Wireframes допомагають зосередитися на логіці та функціональності, а не на кольорах чи стилях.
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Слайд 12. Рівні деталізації wireframes
Каркаси можуть бути низької або середньої точності.
Низької точності — прості блок-схеми з прямокутниками та підписами.
Середньої — додають базові стилі, розташування кнопок і приклади текстів.

Слайд 13. Мета створення wireframes
Мета — перевірка структури інтерфейсу ще до початку дизайну й програмування.
Це дає можливість швидко знаходити й виправляти помилки в логіці.
Wireframes допомагають заощадити ресурси та час команди.

Слайд 14. Переваги каркасних прототипів
· Швидке створення і внесення змін.

· Фокус на функціональності, а не на візуальній привабливості.

· Легке узгодження з клієнтами та користувачами.
Wireframes підходять для ранніх стадій розробки.

Слайд 15. Недоліки wireframes
· Вони не показують остаточний дизайн.

· Клієнти іноді сприймають їх як «занадто прості».

· Потрібно пояснювати, що це лише основа, а не готовий продукт.
Проте їхня простота — головна сила.

Слайд 16. Ключові елементи wireframes
Каркас зазвичай містить: навігаційні панелі, поля для контенту, кнопки, форми.
Використовуються умовні позначення для картинок, текстів, посилань.
Це дозволяє створювати зрозумілий «скелет» інтерфейсу.

Слайд 17. Wireframes і користувацькі сценарії
Каркаси часто будуються відповідно до User Stories або Use Case діаграм.

Це дозволяє перевірити, чи всі сценарії використання враховані.

Наприклад: «Як користувач, я хочу зареєструватися» → каркас сторінки реєстрації.
Слайд 18. Wireframes і бізнес-вимоги
Каркас допомагає бізнесу перевірити, чи реалізовано ключові функції: пошук, замовлення, оплата.

Він показує, як вимоги перетворюються на конкретний інтерфейс.

Це зменшує ризики розбіжностей між бізнесом і розробниками.

Слайд 19. Інструменти для створення wireframes
· Balsamiq — простий і швидкий редактор каркасів.

· Figma — універсальний інструмент для дизайну і прототипування.

· Sketch та Adobe XD — для Mac-користувачів.

· Draw.io — безкоштовний варіант.

Слайд 20. Приклад простого wireframe
Сторінка входу може містити: логотип, поле логіну, поле паролю, кнопку «Увійти».

Картинка чи колір тут не важливі, головне — правильна логіка розташування.

Такий каркас показує мінімальний набір елементів для функції входу.

Слайд 21. Wireframes для мобільних застосунків
Каркаси допомагають визначити логіку навігації, кнопок і меню в обмеженому просторі.

Вони враховують особливості UX на малих екранах.

Наприклад, розташування кнопки «Назад» чи використання свайпів.

Слайд 22. Wireframes для веб-застосунків
У веб-додатках важливо правильно розташувати меню, контент і бокові панелі.

Wireframes дозволяють швидко перевірити юзабіліті ще до дизайну.

Це критично для сайтів e-commerce чи порталів.

Слайд 23. Wireframes у командній роботі
Каркаси створюють основу для обговорення між дизайнерами, розробниками й тестувальниками.

Вони є зручним способом передати бачення інтерфейсу в команді.

Також вони служать початковою документацією.

Слайд 24. Взаємозв’язок wireframes і тестування
Каркаси можна тестувати на реальних користувачах ще до створення коду.

Це дозволяє виявляти проблеми в логіці навігації.

Ранні тести економлять ресурси й підвищують якість продукту.

Слайд 25. Wireframes і прототипи високої точності
Wireframe — це перший крок.

Далі на його основі будуються візуальні макети (mockups) і інтерактивні прототипи.

Таким чином, каркас перетворюється у фінальний дизайн.

Слайд 26. Кейс: онлайн-магазин
Wireframe для магазину може включати: головну сторінку з пошуком, картку товару, кошик.

Спершу відображають тільки блоки, де будуть ці елементи.

Це допомагає швидко перевірити логіку покупок.

Слайд 27. Кейс: мобільний банкінг
У каркасі мобільного застосунку можуть бути: головний екран із балансом, кнопки «переказ», «оплата».

Розташування елементів тестується ще до додавання стилів.

Це дозволяє визначити зручність користування однією рукою.

Слайд 28. Помилки при створенні wireframes
· Надмірна деталізація на ранньому етапі.
· Ігнорування потреб користувача.
· Створення «красивого дизайну» замість простого каркасу.

· Wireframe має бути швидким і функціональним.

Слайд 29. Кращі практики створення wireframes
· Використовуйте чіткі підписи для елементів.

· Не додавайте кольори й графіку на ранньому етапі.

· Показуйте логіку, а не візуальну красу.
Це допоможе зосередитися на головному.

Слайд 30. Висновки по блоку wireframes
Каркасні прототипи — це базовий інструмент для перевірки логіки інтерфейсу.

Вони допомагають уникнути помилок ще до початку розробки.

Wireframes — фундамент, на якому будується дизайн і кінцевий продукт.

Слайд 31. Створення прототипу у Figma: Figma як інструмент для прототипування
Figma — це сучасний веб-інструмент для дизайну та прототипування.

Вона працює прямо у браузері та не потребує встановлення складних програм.

Завдяки хмарній природі, Figma підтримує одночасну командну роботу.
Слайд 32. Переваги Figma
· Безкоштовний базовий доступ.

· Спільна робота в реальному часі.

· Кросплатформеність (Windows, Mac, Linux, браузер).

· Легка інтеграція з іншими інструментами.
Це робить Figma стандартом у світі UI/UX.

Слайд 33. Інтерфейс Figma
Головні частини інтерфейсу: робоча область, панель інструментів, шари, властивості.
Користувач швидко орієнтується, навіть без досвіду в графічному дизайні.
Зручність і простота — ключові переваги Figma.

Слайд 34. Створення нового проєкту
Щоб почати, відкрийте Figma та натисніть «New File».
Створюється порожнє полотно, де можна будувати інтерфейс.
Кожен екран майбутнього додатку або сайту розміщується як окрема «Frame».

Слайд 35. Використання Frame у Figma
Frame — це контейнер для елементів: кнопок, текстів, зображень.
Кожна сторінка або екран створюється у вигляді Frame.
Це дозволяє зручно структурувати інтерфейс і будувати зв’язки.

Слайд 36. Додавання базових елементів
Figma має прості інструменти для створення прямокутників, текстових полів, кнопок.
Спершу малюють базову структуру сторінки, подібну до wireframe.
Потім додають кольори, стилі й шрифти для візуалізації.

Слайд 37. Використання компонентів
Компоненти — це повторювані елементи (наприклад, кнопка чи меню).
Якщо змінити один компонент, зміни застосовуються скрізь.
Це значно спрощує роботу над великими проєктами.

Слайд 38. Робота з текстом і шрифтами
У Figma можна задавати шрифти, розміри, кольори та стилі тексту.
Це дозволяє відтворювати реалістичний вигляд інтерфейсу.
Наприклад, можна показати, як виглядатимуть заголовки чи кнопки.

Слайд 39. Використання іконок і бібліотек
Figma має доступ до величезної кількості іконок та UI-бібліотек.
Дизайнери можуть використовувати готові набори елементів.
Це прискорює створення прототипу і робить його професійним.

Слайд 40. Робота з кольорами та стилями
Figma дозволяє створювати палітри кольорів і стилі для проєкту.
Це допомагає забезпечити єдиний стиль у всіх екранах.
Зміна кольору в стилі автоматично оновлює всі пов’язані елементи.

Слайд 41. Інтерактивні зв’язки у Figma
Прототипи можна зробити інтерактивними — додати переходи між екранами.
Для цього використовується режим «Prototype».
Наприклад, натиснувши кнопку «Login», користувач переходить на екран профілю.

Слайд 42. Додавання анімацій
Figma підтримує базові анімації при переході між екранами.
Це дозволяє показати плавність інтерфейсу.
Анімації роблять прототип більш наближеним до справжнього додатку.

Слайд 43. Перевірка юзабіліті
Інтерактивні прототипи тестують із користувачами.
Це дозволяє отримати зворотний зв’язок ще до написання коду.
Виправлення на цьому етапі дешевші та швидші.

Слайд 44. Спільна робота у Figma
Усі члени команди можуть працювати над одним файлом одночасно.
Видно курсори інших користувачів у реальному часі.
Це робить процес схожим на роботу в Google Docs.

Слайд 45. Коментарі та обговорення
Кожен учасник може залишати коментарі прямо на макеті.
Це зручно для обговорення деталей із клієнтами.
Коментарі зберігаються та допомагають відслідковувати правки.

Слайд 46. Експорт екранів і елементів
Figma дозволяє експортувати окремі екрани чи графіку в PNG, SVG, PDF.
Це зручно для передачі матеріалів розробникам.
Експорт також використовується для презентацій.

Слайд 47. Підготовка до розробки
Прототип у Figma можна передати розробникам через «Inspect».
Там видно CSS-властивості, розміри, кольори й шрифти.
Це зменшує кількість помилок під час верстки.

Слайд 48. Кейс: мобільний застосунок
У Figma створюється прототип з головним екраном, меню, сторінкою профілю.

Додаються інтерактивні переходи для демонстрації навігації.

Це дозволяє замовнику оцінити майбутній додаток.

Слайд 49. Кейс: корпоративний сайт
Прототип у Figma показує головну сторінку, розділи «Про нас», «Послуги», «Контакти».

Клієнт може натиснути посилання й подивитися, як працюватиме навігація.

Такий підхід економить час ще до верстки.

Слайд 50. Кращі практики роботи у Figma
· Використовуйте компоненти.

· Організовуйте шари за ієрархією.

· Створюйте стилі для текстів і кольорів.

· Використовуйте коментарі для спілкування.

Слайд 51. Типові помилки при прототипуванні
· Надмірна деталізація на ранньому етапі.

· Плутанина з компонентами.

· Відсутність інтерактивності.
Це робить прототип менш корисним для перевірки.

Слайд 52. Від wireframe до інтерактивного прототипу
Wireframe — це лише каркас.

У Figma він перетворюється на інтерактивний макет із переходами й стилями.

Цей процес дозволяє поступово вдосконалювати дизайн.

Слайд 53. Використання шаблонів Figma
Figma має множину готових шаблонів: мобільні інтерфейси, дашборди, лендинги.

Використання шаблонів прискорює процес створення прототипів.

Вони можуть бути базою для унікального дизайну.

Слайд 54. Прототипування в командних проєктах
У командних проєктах Figma використовується для демонстрації прогресу.

Кожен етап дизайну можна показати клієнту.

Це зменшує кількість непорозумінь.

Слайд 55. Використання Figma в освіті
Figma часто застосовується у навчанні студентів ІТ.

Вона дозволяє практикувати UX/UI без складних інструментів.

Студенти можуть створювати прототипи для командних проєктів.

Слайд 56. Роль прототипів у життєвому циклі ПЗ
Прототипи займають ключове місце на етапах аналізу та проєктування.

Вони допомагають узгодити бачення між замовником і командою.

Це основа для подальшої розробки та тестування.

Слайд 57. Вартість помилок у дизайні
Виправлення на етапі прототипу коштує значно дешевше, ніж у готовому коді.

Чим раніше знайдено проблему — тим менші витрати.

Тому прототипування є інвестицією в якість продукту.

Слайд 58. Висновки щодо Figma
Figma — універсальний інструмент для прототипування інтерфейсів.

Вона підтримує як прості wireframes, так і детальні інтерактивні прототипи.

Це робить її незамінною для командної роботи.

Слайд 59. Роль прототипування в успіху проєкту
Якісне прототипування підвищує задоволеність користувачів і зменшує ризики.

Воно допомагає уникнути непорозумінь із замовником.

Це один із ключових факторів успішної розробки.

Слайд 60. Підсумок лекції
Ми розглянули: поняття прототипування, каркасні прототипи, роботу у Figma.

Прототипування дозволяє перевіряти ідеї на ранніх етапах.

Це важливий інструмент для командних проєктів у комп’ютерних науках.

Слайд 61. Інші способи прототипування: вступ до різних методів прототипування
Прототипування можна виконувати різними способами — від простих ескізів до інтерактивних моделей.

Вибір методу залежить від цілей: швидко перевірити ідею чи показати замовнику реалістичний інтерфейс.

Розглянемо основні підходи, які використовують у сучасній практиці.

Слайд 62. Паперове прототипування
Це найшвидший і найдешевший метод.

Екрани малюються від руки й тестуються з користувачами.

Переваги: швидкість, простота, креативність. 
Недоліки: непридатність для складних систем.

Слайд 63. Інтерактивні макети (High-fidelity prototypes)
Такі прототипи максимально наближені до фінального продукту.

Вони включають кольори, шрифти, іконки, а іноді й анімацію.

Застосовуються для презентацій клієнтам і фінального погодження дизайну.

Слайд 64. HTML/CSS прототипи
Веб-прототипи створюються безпосередньо в браузері за допомогою HTML і CSS.

Вони демонструють верстку, адаптивність та інтерактивність.

Цей підхід підходить для складних веб-додатків, де важливі поведінкові аспекти.

Слайд 65. Кодове прототипування (MVP)
MVP (мінімально життєздатний продукт) — це робочий прототип з ключовими функціями.

Створюється на реальних технологіях (наприклад, React або .NET).

Дозволяє перевірити архітектуру й отримати зворотний зв’язок від користувачів.

Слайд 66. Axure RP та InVision
Axure RP дозволяє створювати складні інтерактивні прототипи з логікою(https://www.axure.com/).

InVision підходить для швидкого створення клікабельних макетів і командної роботи.

Ці інструменти широко використовуються в дизайн-командах і бізнес-аналітиці.

Слайд 67. Marvel App і прості онлайн-інструменти
Marvel App — популярний інструмент для мобільних прототипів (https://marvelapp.com/).

Він простий у використанні та підходить для навчальних і невеликих проєктів.

Існують також легкі веб-інструменти на кшталт Moqups (https://moqups.com/) чи Proto.i (https://proto.io/).

Слайд 68. Метод «Wizard of Oz»
Система «імітує» функціональність, яку фактично виконує людина.

Наприклад, чат-бот тестується, але відповіді пише модератор.

Цей метод допомагає перевірити ідеї, які складно реалізувати технічно на початковому етапі.

Слайд 69. AR/VR прототипування
Використовується для систем доповненої та віртуальної реальності.

Дизайнери працюють у Unity, Unreal Engine чи Adobe Aero.

Такий підхід дозволяє оцінити просторову взаємодію користувача з інтерфейсом.

Слайд 70. Висновки про різні методи прототипування
Кожен метод має свої переваги та недоліки.

Швидкі й дешеві (паперові, wireframes) підходять для ранніх ідей.

Детальні (Figma, Axure, AR/VR, MVP) корисні для погодження дизайну та тестування користувачів
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