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ГЛАВА 1  
ВВЕДЕНИЕ В ПРОТОТИПИРОВАНИЕ

ВВЕДЕНИЕ 

Прототипирование является неотъемлемой частью процесса 
разработки пользовательского интерфейса (User Interface, UI) 
и играет важную роль в создании успешных и интуитивно 
понятных продуктов. В этой главе мы погрузимся в мир про-
тотипирования и изучим его значение для разработчиков, ди-
зайнеров и пользователей.

Прототипирование — это процесс создания предваритель-
ной версии продукта или его компонента, которая имитиру-
ет основные характеристики и функциональность будущего 
продукта. Он позволяет команде проекта проверить и прове-
рить идеи, концепции и взаимодействие с пользователями 
на ранних стадиях разработки. Прототипы помогают уточ-
нить требования и предоставить стейкхолдерам визуальное 
представление о том, как будет выглядеть и работать их про-
дукт.

В главе мы рассмотрим различные методы и инструменты 
прототипирования, которые доступны разработчикам и дизай-
нерам. Они включают в себя бумажные прототипы, проводни-
ки и интерактивные прототипы. Каждый из этих методов име-
ет свои преимущества и подходит для разных целей и стадий 
разработки.

Определение функциональности и создание пользователь-
ских сценариев — это еще один важный аспект прототипиро-
вания. Пользовательские сценарии помогают определить, как 
пользователи будут взаимодействовать с продуктом и какие 
функции и возможности им необходимы. Они служат основой 
для разработки прототипа и помогают команде сосредоточить-
ся на ключевых аспектах пользовательского опыта.
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В этой главе мы рассмотрим примеры и лучшие практики 
прототипирования, которые помогут вам лучше понять роль 
прототипирования в процессе разработки и достичь успеш-
ных результатов. Мы также обсудим преимущества, ограниче-
ния и вызовы, связанные с прототипированием, а также дадим 
рекомендации по выбору наиболее подходящих методов и ин-
струментов для вашего проекта.

Глава 1 открывает двери в мир прототипирования и помо-
гает нам понять его значение в разработке пользовательского 
интерфейса. Будучи основой для успешного проектирования 
продуктов, прототипирование позволяет нам эксперименти-
ровать, тестировать и совершенствовать идеи до их оконча-
тельной реализации.

РОЛЬ ПРОТОТИПИРОВАНИЯ В ПРОЦЕССЕ  
РАЗРАБОТКИ ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКОГО ИНТЕРФЕЙСА

Роль прототипирования в процессе разработки пользователь-
ского интерфейса является важной и ценной. Прототипирова-
ние позволяет разработчикам и дизайнерам создавать предва-
рительные модели пользовательского интерфейса и проверять 
их эффективность и функциональность до начала фактической 
разработки. Рассмотрим роль прототипирования в процессе 
разработки пользовательского интерфейса.

1. Цели прототипирования
•	 Понимание требований пользователей. Прототипирова-

ние позволяет команде разработки и дизайна получить 
более глубокое понимание требований и потребностей 
пользователей, а также получить обратную связь и реак-
цию на предлагаемые концепции и решения.

•	 Визуализация и проверка концепций. Прототипы помогают 
визуализировать и проверить концепции пользователь-
ского интерфейса перед фактической разработкой, что по-
зволяет выявить и исправить потенциальные проблемы 
и улучшить пользовательский опыт.
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Пример таблицы.

Таблица 1.1

Тип прототипа Описание

Низкокачественный 
прототип

Простой и быстрый прототип, созданный 
для проверки концепции и общего располо-
жения элементов

Высококачественный 
прототип

Более детальный и точный прототип, 
созданный для проверки дизайна и взаимо-
действия с пользователем

2. Преимущества прототипирования
•	 Раннее выявление проблем. Прототипы помогают выявить 

потенциальные проблемы в пользовательском интерфей-
се на ранних стадиях разработки, что позволяет сэконо-
мить время и ресурсы.

•	 Участие пользователей. Прототипы можно использовать 
для вовлечения пользователей и получения обратной 
связи, что помогает создать более удовлетворительный и 
интуитивно понятный пользовательский интерфейс.

Пример таблицы.

Таблица 1.2

Преимущество Описание

Раннее выявление 
проблем

Прототипирование помогает выявить 
проблемы и недочеты в пользовательском 
интерфейсе на ранних стадиях разработки

Участие пользовате-
лей

Прототипы позволяют пользователю ак-
тивно участвовать в процессе разработки 
и оценивать предлагаемые решения

3. Процесс прототипирования
•	 Определение целей и требований. В этом этапе определя-

ются цели прототипирования и требования к пользова-
тельскому интерфейсу.
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•	 Создание низкокачественного прототипа. В этом этапе 
создается простой прототип для проверки общего распо-
ложения элементов и концепции.

•	 Уточнение и детализация. Прототип постепенно уточня-
ется и детализируется, добавляются более точные элемен-
ты дизайна и функциональности.

Прототипирование играет важную роль в процессе разра-
ботки пользовательского интерфейса, предоставляя возмож-
ность разработчикам и дизайнерам создавать предваритель-
ные модели пользовательского интерфейса и проверять их 
эффективность и функциональность до начала фактической 
разработки. Цели прототипирования включают понимание 
требований пользователей и визуализацию и проверку кон-
цепций. Прототипирование позволяет выявить потенциаль-
ные проблемы и улучшить пользовательский опыт. Процесс 
прототипирования включает определение целей и требова-
ний, создание низкокачественного прототипа и его уточнение 
и детализацию. Это позволяет команде разработки и дизайна 
создавать более интуитивно понятные и удовлетворительные 
пользовательские интерфейсы.

Прототипирование является неотъемлемой частью процес-
са разработки пользовательского интерфейса, и его использо-
вание помогает создать лучшие продукты, которые соответ-
ствуют потребностям и ожиданиям пользователей.

МЕТОДЫ И ИНСТРУМЕНТЫ ПРОТОТИПИРОВАНИЯ, 
ВКЛЮЧАЯ БУМАЖНЫЕ ПРОТОТИПЫ, ПРОВОДНИКИ  
И ИНТЕРАКТИВНЫЕ ПРОТОТИПЫ

Прототипирование является важным этапом разработки мо-
бильного приложения, позволяющим создать предваритель-
ную модель приложения для оценки его функциональности, 
взаимодействия и внешнего вида. Существует несколько ме-
тодов и инструментов прототипирования, включая бумажные 
прототипы, проводники и интерактивные прототипы. Каж-
дый из этих методов предоставляет уникальные преимуще-
ства и используется на разных этапах разработки.
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Таблица 1.3

Методы прототипирования

Метод  
прототипирования Описание

Бумажные прото-
типы

Бумажные прототипы являются простым и низ-
козатратным методом, при котором интерфейс 
приложения рисуется на бумаге, позволяя визуа-
лизировать его структуру и основные элементы.

Проводники

Проводники представляют собой набор прово-
дов и элементов, с помощью которых создается 
физическая модель интерфейса. Этот метод 
позволяет проверить взаимодействие и эргоно-
мику приложения.

Интерактивные 
прототипы

Интерактивные прототипы создаются с исполь-
зованием специальных инструментов и про-
граммного обеспечения. Они обладают более 
высоким уровнем детализации и позволяют 
имитировать интерактивность приложения.

Примеры
1. Бумажные прототипы. Разработчики мобильного прило-

жения для путешествий могут создать бумажный прототип, на 
котором изображены различные экраны приложения, кнопки 
и основные функциональности. Пользователи могут просмо-
треть прототип и предоставить обратную связь по его удобству 
использования и навигации.

2. Проводники. Команда разработки мобильного приложения 
для онлайн-магазина может использовать проводники, чтобы 
создать модель интерфейса с физическими кнопками и элемен-
тами управления. Пользователи могут физически взаимодей-
ствовать с проводником и оценить удобство его использования.

3. Интерактивные прототипы. Разработчики социального 
медиа-приложения могут создать интерактивный прототип с 
использованием специальных программных инструментов. 
Прототип позволит пользователям просматривать ленту ново-
стей, отмечать понравившиеся посты и взаимодействовать с 
другими пользователями.
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Прототипирование является важным этапом разработки 
мобильных приложений, поскольку позволяет итеративно 
улучшать и проверять идеи, функциональность и взаимодей-
ствие с пользователем. Выбор конкретного метода или инстру-
мента прототипирования зависит от потребностей и требова-
ний проекта, доступных ресурсов и времени разработки.

СОЗДАНИЕ ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИХ СЦЕНАРИЕВ  
И ОПРЕДЕЛЕНИЕ ФУНКЦИОНАЛЬНОСТИ ПРОТОТИПА

При создании мобильного приложения важным этапом яв-
ляется создание пользовательских сценариев и определение 
функциональности прототипа. Пользовательские сценарии 
позволяют разработчикам понять, как пользователи будут вза-
имодействовать с приложением и какие функции им будут 
необходимы. Определение функциональности прототипа по-
могает уточнить требования к приложению и определить ос-
новные функции, которые должны быть реализованы.

Таблица 1.4

Примеры пользовательских сценариев  
и функциональности прототипа

Пользовательский 
сценарий Функциональность прототипа

Регистрация пользо-
вателя

Форма регистрации с полями для ввода име-
ни, электронной почты и пароля. Возмож-
ность отправки подтверждения на почту.

Вход в приложение
Форма входа с полями для ввода электрон-
ной почты и пароля. Возможность входа 
через социальные сети.

Просмотр списка 
товаров

Отображение списка товаров с фотографи-
ями, названиями и ценами. Возможность 
сортировки и фильтрации товаров.
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Пользовательский 
сценарий Функциональность прототипа

Добавление товара 
в корзину

Возможность добавить выбранный товар 
в корзину.

Оформление заказа
Форма оформления заказа с полями для 
ввода адреса доставки, способа оплаты и 
примечаний.

Просмотр профиля 
пользователя

Отображение информации о пользователе, 
такой как имя, электронная почта, история 
заказов и настройки аккаунта.

Отправка обратной 
связи

Форма для отправки обратной связи с воз-
можностью прикрепить файлы или изобра-
жения.

Просмотр уведомле-
ний

Отображение уведомлений о новых сообще-
ниях, акциях или изменениях в заказе.

Пример.
Представим, что разрабатывается мобильное приложение 

для онлайн-магазина. Один из пользовательских сценариев 
может быть следующим. «Просмотр списка товаров». В этом 
сценарии пользователь заходит в приложение, открывает раз-
дел «Каталог товаров» и видит список товаров с их фотографи-
ями, названиями и ценами. Пользователь имеет возможность 
сортировать товары по различным параметрам, таким как 
цена, рейтинг или категория. Также, у пользователя есть воз-
можность применить фильтры, чтобы отобразить только опре-
деленные типы товаров. Нажатие на конкретный товар откры-
вает страницу с подробной информацией о товаре.

Важно отметить, что функциональность прототипа опреде-
ляется на основе пользовательских сценариев. Она описывает, 
какие функции и возможности должны быть доступны для 
каждого сценария. Определение функциональности прототи-
па помогает разработчикам создать начальную версию при-
ложения, которая демонстрирует основные функции и потен-
циал приложения. Это позволяет получить обратную связь от 
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пользователей и вносить необходимые изменения перед пол-
ноценной разработкой приложения.

Таким образом, создание пользовательских сценариев и 
определение функциональности прототипа являются важны-
ми шагами в процессе разработки мобильного приложения. 
Это помогает уточнить требования к приложению, предоста-
вить пользовательский опыт и создать основу для последую-
щей разработки.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В данной главе мы рассмотрели роль прототипирования в про-
цессе разработки пользовательского интерфейса и его значи-
мость для создания успешных продуктов. Прототипирование 
играет важную роль в итеративном процессе проектирования, 
позволяя команде проекта проверить и проверить идеи, кон-
цепции и взаимодействие с пользователями на ранних стади-
ях разработки.

Мы изучили различные методы и инструменты прототи-
пирования, которые доступны разработчикам и дизайнерам. 
Они включают в себя бумажные прототипы, проводники и ин-
терактивные прототипы. Каждый из этих методов имеет свои 
преимущества и может быть использован на разных этапах 
разработки продукта. Бумажные прототипы позволяют быстро 
визуализировать идеи и провести начальное тестирование 
концепций. Проводники позволяют создавать интерактивные 
макеты с минимальными затратами. Интерактивные прото-
типы предоставляют более полное представление о функцио-
нальности и взаимодействии с продуктом.

Также мы обсудили важность определения функциональ-
ности и создания пользовательских сценариев при разработке 
прототипа. Пользовательские сценарии помогают определить 
потребности и ожидания пользователей, а также указать на ос-
новные функции и возможности, которые должны быть вклю-
чены в прототип.

Прототипирование является мощным инструментом для 
команды проекта, позволяющим визуализировать и прове-
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