Лабораторна робота №2
Прототипування інтерфейсу користувача (Wireframe + інтерактивний прототип у Figma)
Формування груп і вибір теми
Студенти працюють у групах по 3–4 особи. Тема проєкту має бути прикладним застосунком (веб, мобільний чи десктоп). Приклади: «Мобільний додаток для трекінгу звичок», «Сервіс планування подорожей», «Міні-CRM для гуртка», «Книжковий клуб з рецензіями».
Мета роботи
Ознайомитися з принципами створення каркасних (wireframe) прототипів інтерфейсу.
Навчитися використовувати інструменти Figma для побудови інтерактивних прототипів.
Закріпити командну роботу при розробці проєкту та узгодженні дизайну.
Розвинути вміння аналізувати зручність і логіку побудови користувацьких інтерфейсів.
Завдання
Об’єднатися у команди по 3–4 студенти.
Обрати тему проєкту (варіанти: веб-додаток, мобільний застосунок, десктопна програма).
Проаналізувати вимоги до інтерфейсу користувача обраної теми.
Побудувати wireframe-прототип (каркас) головних екранів системи: головний екран, сторінка з функціоналом, форма взаємодії з користувачем.
Реалізувати інтерактивний прототип у Figma (мінімум 3–5 екранів, які переходять один в одного).
Продемонструвати прототип команді та отримати зворотний зв’язок.
Підготувати коротку презентацію (5–7 слайдів) із описом: обраної теми, створених wireframe, інтерактивного прототипу, висновків.
Теоретичні відомості (глосарій)
Прототипування — створення спрощеної версії майбутнього інтерфейсу для перевірки зручності та логіки.
Wireframe — каркас (чорно-білий, без стилю), що показує структуру екранів і логіку роботи.
High-fidelity прототип — деталізований прототип із кольорами, стилями, інтерактивністю, максимально схожий на готовий продукт.
Інтерактивний прототип — модель, де налаштовані переходи між екранами (кнопки, посилання).
Компоненти (Figma) — багаторазові елементи, які можна використовувати у різних частинах проєкту (наприклад, кнопки).
Auto-layout (Figma) — автоматичне вирівнювання та розміщення елементів.
Інструменти для прототипування: Figma, Balsamiq Mockups, Adobe XD, Sketch (macOS), Axure RP.
Що здати
Wireframe (PNG/PDF) + інтерактивний прототип (посилання на Figma).
Короткий опис інтерфейсу (1–2 сторінки).
Коротка презентація (3–5 слайдів з демонстрацією прототипу).
Контрольні питання
Що таке прототипування і яка його мета в розробці ПЗ?
У чому відмінність wireframe від high-fidelity прототипу?
Які переваги має використання Figma у командній роботі?
Які основні принципи юзабіліті слід враховувати при створенні прототипу?
Чому важливо створювати інтерактивний прототип перед реалізацією?
Наведіть приклади інших інструментів (окрім Figma) для створення прототипів.
Які ризики можуть виникнути при відсутності етапу прототипування?
Чим відрізняється UI (User Interface) від UX (User Experience)?
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Формат сторінки: A4; поля: ліве 30 мм, праве 10 мм, верхнє/нижнє по 20 мм.
Шрифт: Times New Roman, 14 pt; міжрядковий інтервал — 1.5; вирівнювання — по ширині.
Абзацний відступ — 1.25 см; без додаткових інтервалів перед/після абзацу.
Нумерація розділів вигляду 1, 1.1, 1.2 …; рисунки та таблиці — з підписами («Рис. 1 — …», «Табл. 1 — …»).
Код і переліки — моноширинним шрифтом (Courier New 10 pt) у окремих блоках.
Додаток A.2. Зразок структури звіту (заповнений приклад)
1. Тема та склад групи
Тема: «Сервіс планування подорожей».
Склад групи: Іваненко І., Петренко П. (КН-XX).
2. Мета та завдання роботи
Мета: створити прототип мобільного застосунку.
Завдання: побудувати wireframe та інтерактивний прототип у Figma.
3. Короткий опис інтерфейсу (фрагмент)
Цільова аудиторія: студенти та молоді працівники.
Основні сценарії: UC-1: створити подорож; UC-2: додати місця; UC-3: переглянути карту.
4. Ескізи екранів
Приклад wireframe.
Інтерактивний прототип (посилання на Figma).
5. Висновки
У ході роботи створено каркас і прототип, що дозволяють протестувати логіку роботи додатку.
