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ɗɊȽɈɇɈɆɂɄȺ ɂ ɘɁȺȻɂɅɂɌɂ - ɄɅɘɑȿȼɕȿ ɉɈɇəɌɂə ȼ ɋɈȼɊȿɆȿɇɇɈɃ 
ɌɊɍȾɈȼɈɃ ȾȿəɌȿɅɖɇɈɋɌɂ ɑȿɅɈȼȿɄȺ  

 

Ⱥɦɚɧɠɨɥ Ɍɚɯɦɢɧɚ Ʉɚɥɤɟɧɤɵɡɵ 

takhmina.amanzhol@mail.ru 

Ɇɚɝɢɫɬɪɚɧɬ(ɤɚ) 1 ɤɭɪɫɚ ɤɚɮɟɞɪɵ «Ⱦɢɡɚɣɧ ɢ ɂȽ» ȺɋɎ  
ȿɇɍ ɢɦ. Ʌ.ɇ.Ƚɭɦɢɥɟɜɚ, ɇɭɪ-ɋɭɥɬɚɧ, Ʉɚɡɚɯɫɬɚɧ  

ɇɚɭɱɧɵɣ ɪɭɤɨɜɨɞɢɬɟɥɶ – Ȼɟɝɢɦɛɚɣ Ʉ.Ɇ.  

 

ȼ ɩɨɫɥɟɞɧɢɟ ɝɨɞɵ ɱɟɥɨɜɟɱɟɫɤɨɟ ɨɛɳɟɫɬɜɨ ɪɚɡɜɢɥɨɫɶ ɢɡ «ɷɩɨɯɢ ɢɧɞɭɫɬɪɢɚɥɶɧɨɝɨ 
ɨɛɳɟɫɬɜɚ» ɜ «ɷɩɨɯɭ ɨɛɳɟɫɬɜɚ ɡɧɚɧɢɣ». ɗɬɨ ɨɡɧɚɱɚɟɬ, ɱɬɨ ɩɨɞɞɟɪɠɤɚ ɧɨɫɢɬɟɥɟɣ ɡɧɚɧɢɣ 
ɩɟɪɟɲɥɚ ɫ «ɪɭɱɤɢ ɢ ɛɭɦɚɝɢ» ɧɚ ɤɨɦɩɶɸɬɟɪɧɵɟ ɢɧɮɨɪɦɚɰɢɨɧɧɵɟ ɫɢɫɬɟɦɵ. ȼ ɫɜɹɡɢ ɫ ɷɬɢɦ 
ɷɪɝɨɧɨɦɢɤɚ ɩɪɢɨɛɪɟɬɚɟɬ ɜɫɟ ɛɨɥɶɲɟɟ ɡɧɚɱɟɧɢɟ ɤɚɤ ɧɚɭɤɚ / ɬɟɯɧɨɥɨɝɢɹ, ɤɨɬɨɪɚɹ ɡɚɧɢɦɚɟɬɫɹ 
ɩɪɨɛɥɟɦɨɣ ɚɞɚɩɬɚɰɢɢ ɪɚɛɨɬɵ ɤ ɱɟɥɨɜɟɤɭ, ɚ ɢɦɟɧɧɨ ɫ ɬɨɱɤɢ ɡɪɟɧɢɹ ɸɡɚɛɢɥɢɬɢ. ȼ ɞɚɧɧɨɣ 
ɫɬɚɬɶɟ ɩɪɟɞɫɬɚɜɥɟɧɵ ɧɟɤɨɬɨɪɵɟ ɚɤɬɭɚɥɶɧɵɟ ɤɨɧɰɟɩɰɢɢ ɷɪɝɨɧɨɦɢɤɢ, ɭɞɨɛɫɬɜɚ ɢɫɩɨɥɶɡɨɜɚɧɢɹ 
ɢ ɞɢɡɚɣɧɚ, ɨɪɢɟɧɬɢɪɨɜɚɧɧɨɝɨ ɧɚ ɩɨɥɶɡɨɜɚɬɟɥɹ, ɜ ɨɬɧɨɲɟɧɢɢ ɢɧɮɨɪɦɚɰɢɨɧɧɵɯ ɫɢɫɬɟɦ. 

ɘɡɚɛɢɥɢɬɢ ɦɨɠɧɨ ɨɩɪɟɞɟɥɢɬɶ ɤɚɤ ɤɚɱɟɫɬɜɨ ɢɥɢ ɯɚɪɚɤɬɟɪɢɫɬɢɤɭ ɩɪɨɞɭɤɬɚ, ɭɤɚɡɵɜɚɹ, 
ɹɜɥɹɟɬɫɹ ɥɢ ɨɧ ɷɮɮɟɤɬɢɜɧɵɦ, ɞɟɣɫɬɜɟɧɧɵɦ ɢ ɭɞɨɜɥɟɬɜɨɪɹɸɳɢɦ ɞɥɹ ɬɟɯ, ɤɬɨ ɟɝɨ ɢɫɩɨɥɶɡɭɟɬ. 
Ɍɟɦ ɧɟ ɦɟɧɟɟ, ɸɡɚɛɢɥɢɬɢ ɬɚɤɠɟ ɹɜɥɹɟɬɫɹ ɷɪɝɨɧɨɦɢɱɧɵɦ ɩɨɞɯɨɞɨɦ ɢ ɝɪɭɩɩɨɣ ɦɟɬɨɞɨɜ, 
ɧɚɩɪɚɜɥɟɧɧɵɯ ɧɚ ɫɨɡɞɚɧɢɟ ɷɥɟɦɟɧɬɨɜ ɞɢɡɚɣɧɚ, ɨɪɢɟɧɬɢɪɨɜɚɧɧɨɝɨ ɧɚ ɩɨɥɶɡɨɜɚɬɟɥɹ. ȼ 
ɧɚɫɬɨɹɳɟɟ ɜɪɟɦɹ ɷɜɨɥɸɰɢɹ ɨɛɳɟɫɬɜɚ ɢ ɬɟɯɧɨɥɨɝɢɣ ɩɪɨɢɫɯɨɞɢɬ ɨɱɟɧɶ ɛɵɫɬɪɨ, ɨɤɚɡɵɜɚɹ 
ɨɱɟɧɶ ɫɢɥɶɧɨɟ ɜɥɢɹɧɢɟ ɧɚ ɨɪɝɚɧɢɡɚɰɢɸ ɬɪɭɞɚ ɢ ɦɟɬɨɞɵ ɪɚɛɨɬɵ. ɗɬɢ ɢɡɦɟɧɟɧɢɹ ɩɪɢɜɟɥɢ 
ɬɚɤɠɟ ɧɟɤɨɬɨɪɵɟ ɩɪɨɛɥɟɦɵ, ɫɜɹɡɚɧɧɵɟ ɫ ɪɚɛɨɬɨɣ, ɤɨɬɨɪɵɟ ɜɥɢɹɸɬ ɧɚ ɠɢɡɧɶ ɱɟɥɨɜɟɤɚ, ɤɚɤ 
ɨɩɨɪɧɨ-ɞɜɢɝɚɬɟɥɶɧɨɝɨ ɚɩɩɚɪɚɬɚ ɢɥɢ ɫɬɪɟɫɫɚ. 

ȼ ɬɟɱɟɧɢɟ ɦɧɨɝɢɯ ɩɨɤɨɥɟɧɢɣ ɥɸɞɢ ɠɢɥɢ ɜ ɫɟɥɶɫɤɨɦ ɨɛɳɟɫɬɜɟ. ɇɟɫɦɨɬɪɹ ɧɚ ɬɹɠɟɥɭɸ 
ɠɢɡɧɶ, ɡɚɞɚɱɢ ɛɵɥɢ ɪɚɡɥɢɱɧɵ, ɩɪɟɞɥɚɝɚɹ ɪɚɡɧɵɟ ɜɚɪɢɚɧɬɵ ɪɚɛɨɱɟɣ ɧɚɝɪɭɡɤɢ. ɋ ɜɜɟɞɟɧɢɟɦ 
ɰɟɩɟɣ ɩɪɨɢɡɜɨɞɫɬɜɚ ɢ ɫɛɨɪɨɱɧɵɯ ɥɢɧɢɣ ɩɪɨɢɡɨɲɥɢ ɢɡɦɟɧɟɧɢɹ ɜ ɬɪɟɛɨɜɚɧɢɹɯ, 
ɩɪɟɞɴɹɜɥɹɟɦɵɯ ɤ ɪɚɛɨɱɢɦ. ɋɩɟɰɢɚɥɢɡɚɰɢɹ, ɯɚɪɚɤɬɟɪɢɡɭɟɦɚɹ ɩɨɜɬɨɪɹɸɳɢɦɢɫɹ ɡɚɞɚɱɚɦɢ ɢ 
ɧɚɜɹɡɚɧɧɵɦ ɪɚɛɨɱɢɦ ɬɟɦɩɨɦ, ɹɜɥɹɟɬɫɹ ɢɫɬɨɱɧɢɤɨɦ ɪɚɫɬɭɳɟɝɨ ɱɢɫɥɚ ɩɪɨɮɟɫɫɢɨɧɚɥɶɧɵɯ 
ɡɚɛɨɥɟɜɚɧɢɣ, ɜɵɡɜɚɧɧɵɯ ɱɪɟɡɦɟɪɧɵɦ ɩɨɛɭɠɞɟɧɢɟɦ ɨɱɟɧɶ ɧɟɦɧɨɝɢɯ ɱɚɫɬɟɣ ɬɟɥɚ. ɍɦɫɬɜɟɧɧɚɹ 
ɧɚɝɪɭɡɤɚ ɬɚɤɠɟ ɭɜɟɥɢɱɢɥɚɫɶ, ɧɚɩɪɢɦɟɪ, ɢɡ-ɡɚ ɨɬɫɭɬɫɬɜɢɹ ɫɚɦɨɫɬɨɹɬɟɥɶɧɨɫɬɢ. 

ɂɧɬɟɥɥɟɤɬɭɚɥɶɧɨɟ ɨɛɳɟɫɬɜɨ 

ȼ ɢɧɬɟɥɥɟɤɬɭɚɥɶɧɨɦ ɨɛɳɟɫɬɜɟ ɡɧɚɧɢɣ ɤɨɦɩɶɸɬɟɪɵ ɢ ɞɪɭɝɨɟ ɰɢɮɪɨɜɨɟ ɨɛɨɪɭɞɨɜɚɧɢɟ 
ɫɬɚɧɨɜɹɬɫɹ ɜɫɟ ɛɨɥɟɟ ɪɚɫɩɪɨɫɬɪɚɧɟɧɧɵɦɢ. Ʉɨɦɩɶɸɬɟɪɵ, ɦɨɛɢɥɶɧɵɟ ɭɫɬɪɨɣɫɬɜɚ ɢ 
ɪɨɛɨɬɢɡɢɪɨɜɚɧɧɨɟ ɨɛɨɪɭɞɨɜɚɧɢɟ ɲɢɪɨɤɨ ɢɫɩɨɥɶɡɭɸɬɫɹ ɜɫɟɦɢ ɜɨɡɪɚɫɬɧɵɦɢ ɝɪɭɩɩɚɦɢ 
ɪɚɛɨɱɟɣ ɫɢɥɵ. Ɉɧɢ ɢɫɩɨɥɶɡɭɸɬɫɹ ɧɚ ɪɚɛɨɬɟ, ɜ ɲɤɨɥɟ ɢ ɞɨɦɚ. Ɇɨɠɧɨ ɫɤɚɡɚɬɶ, ɱɬɨ ɤɨɦɩɶɸɬɟɪ 
ɢ ɫɜɹɡɚɧɧɨɟ ɫ ɧɢɦ ɨɛɨɪɭɞɨɜɚɧɢɟ ɫɟɝɨɞɧɹ ɫɬɚɥɢ ɧɚɢɛɨɥɟɟ ɱɚɫɬɨ ɢɫɩɨɥɶɡɭɟɦɵɦɢ 
ɢɧɫɬɪɭɦɟɧɬɚɦɢ. ɗɬɚ ɧɨɜɚɹ ɢɧɮɨɪɦɚɰɢɨɧɧɚɹ ɬɟɯɧɨɥɨɝɢɹ ɫɬɟɪɥɚ ɝɪɚɧɢɰɵ ɪɚɛɨɱɟɝɨ ɦɟɫɬɚ, ɬɚɤ 
ɤɚɤ ɥɸɞɢ ɦɨɝɭɬ ɥɟɝɤɨ ɩɪɨɞɨɥɠɚɬɶ ɪɚɛɨɬɚɬɶ ɞɨɦɚ ɢɥɢ ɜ ɞɪɭɝɨɦ ɦɟɫɬɟ. Ɍɟɯɧɨɥɨɝɢɹ ɩɨɡɜɨɥɹɟɬ 
ɪɚɛɨɬɧɢɤɚɦ ɛɵɬɶ ɞɨɫɬɭɩɧɵɦɢ ɝɞɟ ɭɝɨɞɧɨ, ɞɧɟɦ ɢ ɧɨɱɶɸ. Ɉɞɧɚɤɨ ɧɟ ɜɫɟ ɨɛɨɪɭɞɨɜɚɧɢɟ 
ɪɚɡɪɚɛɨɬɚɧɨ ɫ ɭɱɟɬɨɦ ɩɪɨɫɬɨɝɨ ɢ ɷɮɮɟɤɬɢɜɧɨɝɨ ɢɫɩɨɥɶɡɨɜɚɧɢɹ. Ɇɧɨɝɢɟ ɭɫɬɪɨɣɫɬɜɚ ɢ 
ɢɧɬɟɪɮɟɣɫɵ ɫɥɢɲɤɨɦ ɫɥɨɠɧɵ ɞɥɹ ɢɫɩɨɥɶɡɨɜɚɧɢɹ ɢ ɩɨɧɢɦɚɧɢɹ. Ɂɧɚɦɟɧɢɬɨɟ ɦɢɝɚɧɢɟ 
ɜɢɞɟɨɦɚɝɧɢɬɨɮɨɧɨɜ ɜ 12:00 ɫɬɚɥɨ ɫɢɦɜɨɥɨɦ ɩɥɨɯɢɯ ɩɨɥɶɡɨɜɚɬɟɥɶɫɤɢɯ ɢɧɬɟɪɮɟɣɫɨɜ. Ɉɛɵɱɧɨ 
ɞɥɹ ɭɫɬɚɧɨɜɤɢ ɜɪɟɦɟɧɢ ɧɚ ɜɢɞɟɨɦɚɝɧɢɬɨɮɨɧɟ ɩɨɫɥɟɞɨɜɚɬɟɥɶɧɨɫɬɶ ɨɩɟɪɚɰɢɣ ɫɥɨɠɧɨ 
ɨɩɪɟɞɟɥɢɬɶ, ɢ ɱɬɟɧɢɟ ɪɭɤɨɜɨɞɫɬɜ - ɷɬɨ ɩɨɫɥɟɞɧɟɟ, ɱɬɨ ɧɭɠɧɨ ɫɞɟɥɚɬɶ. ɗɬɨ ɩɪɢɜɟɥɨ ɤ ɬɨɦɭ ɱɬɨ 
ɛɨɥɶɲɢɧɫɬɜɨ ɥɸɞɟɣ ɞɚɠɟ ɧɟ ɭɞɨɫɭɠɢɜɚɸɬɫɹ ɭɫɬɚɧɨɜɢɬɶ ɜɪɟɦɹ. ɗɬɨ ɬɢɩɢɱɧɚɹ ɩɪɨɛɥɟɦɚ 
ɨɬɫɭɬɫɬɜɢɹ ɸɡɚɛɢɥɢɬɢ ɧɚ ɨɛɨɪɭɞɨɜɚɧɢɢ. 
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Юзабилити 
Юзабилити - это качество или характеристика продукта, которая показывает, насколько 

легко его изучить и использовать (Диллон, 2001); но это также эргономичный подход и 
группа принципов и методов, направленных на создание удобных и доступных продуктов, 
основанных на ориентированном на пользователя дизайне. Юзабилити определяется как 
эффективность, результативность и удовлетворенность тем, какие конкретные пользователи 
достигают целей в конкретных средах. Это в равной степени относится как к аппаратному, 
так и к программному обеспечению.  

Определения трех ключевых терминов:  
1.  Эффективность - это точность и полнота, с которой конкретные пользователи 

достигают своих собственных целей в системе; 
2. Эргономика и удобство использования - ключевые факторы в исследованиях по 

инновациям в сфере предпринимательства и труда, № 2, 2006 г., IET, Monte de Caparica, 
Portugal 91.  

3. Эффективность - это ресурсы, затраченные на точность и полноту достигнутых 
целей;  

4. Удовлетворенность - это комфорт и приемлемость системы для пользователей и 
других людей, затронутых ее использованием.  

Отсутствие заботы о потребностях пользователей может привести к тому, что решения 
могут привести к ошибкам или предоставить пользователям недостоверную информацию. 
Можно привести множество примеров таких ситуаций в повседневной жизни, и есть 
несколько сайтов, которые демонстрируют проблемные ситуации и предлагают несколько 
простых решений для их решения. Важно понимать, что удобство использования - это не 
одно одномерное свойство пользовательского интерфейса. Объект использования может 
быть программным приложением, веб - сайт, книга, инструмент, машина, процесс, 
автомобиль или что - нибудь человек взаимодействует с. Исследование юзабилити может 
проводиться в качестве основной функции работы с помощью юзабилити аналитика или в 
качестве вторичной функции работы по дизайнерам, техническими писателям, маркетинг 
персонала, и другим. Он широко используется в бытовой электронике, связи и передачи 
знаний объектов (например, поваренная книга, документ или интерактивной справке) и 
механические объекты, такие как ручки двери или молоток. Удобство использования состоит 
из нескольких компонентов и традиционно связано с этими пятью атрибутами удобства 
использования: обучаемость, эффективность, запоминаемость, ошибки, удовлетворенность 
(см. Рис. 1)  

 
 

Рисунок 1 
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Адекватное удобство использования важно, потому что это характеристика качества 
продукта, которая приводит к повышению приемлемости продукта, повышению 
удовлетворенности пользователей, повышению надежности продуктов, а также финансово 
выгодна для компаний. Такое преимущество можно увидеть с двух точек зрения: одна 
связана с производительностью работников (меньше времени на обучение и быстрое 
выполнение заданий), а другая - с продажами товаров (товары легче продаются, а продукты 
продаются сами, когда у пользователей был положительный опыт). С практической точки 
зрения продукт, разработанный с учетом психологических и физиологических характеристик 
пользователя, более эффективен в использовании (меньше времени для выполнения 
конкретной задачи), проще в освоении (операции можно изучить, наблюдая за объектом) и 
более приятен в использовании. (Нильсен, 1993) 

Дизайн ориентированный на пользователя  
Подход для использования юзабилити - это подход, который ориентирован на 

пользователей с самого начала процесса разработки (рисунок2). 

 

Рисунок 2. Подход для использования юзабилити 

 

Принимая этот подход, можно разрабатывать более полезные и простые в 
использовании приложения и системы. Известно, что многие продукты недоступны для 
широких слоев населения. Дизайнеры инстинктивно сосредотачиваются на предоставлении 
необходимой полезности пользователям с их физическими и умственными способностями. 
Они либо не знают о потребностях пользователей с различными возможностями, либо не 
знают, как учесть их потребности в цикле проектирования (Кларксон П.Дж. и Китс С, 2003). 
Существуют методы разработки юзабилити, которые широко расширяют диапазон навыков 
потенциальных пользователей, а также методы доступности для физических возможностей. 
Однако подходы к объединению всех трех редки (Кларксон П.Дж. и Китс С, 2001).  

Ориентированный на пользователя дизайн - это структурированная методология 
разработки продукта, которая вовлекает пользователей на всех этапах разработки продукта, 
чтобы создать продукт, который отвечает потребностям пользователей (Авербух, 2001). В 
соответствии с ISO 13407 (1999) существует четыре основных проекта, ориентированных на 
пользователя, которые должны планироваться и выполняться для включения требований 
юзабилити в процесс разработки. Действия предназначены для: • понимания и определения 
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контекста использования; • указание пользовательских и организационных требований; • 
изготовление конструкций и прототипов; и • проведение пользовательских оценок. Эти 
действия выполняются многократно с циклом, повторяющимся до тех пор, пока не будут 
достигнуты определенные цели удобства использования. После успешного выполнения этих 
действий пользователям будет предоставлен простой в использовании и полезный продукт. 

Эволюция от индустриального общества к обществу знаний принесла новые 
технологические, организационные и методологические проблемы, которые часто 
отрицательно влияют на требования к рабочим, такие как рабочая нагрузка и стресс. Чтобы 
преодолеть эти негативные последствия, важно рассмотреть некоторые базовые 
рекомендации по эргономике, которые помогают адаптировать работу к человеческим 
возможностям. Одна из ключевых проблем связана с концепциями юзабилити. Юзабилити 
можно определить как качество или характеристику продукта, указывая, является ли он 
эффективным, действенным и удовлетворяющим для тех, кто его использует. Тем не менее, 
Usability также является эргономичным подходом и группой методов, направленных на 
создание таких продуктов на основе дизайна, ориентированного на пользователя. 
Ориентированный на пользователя дизайн - это структурированная методология разработки 
продукта, которая вовлекает пользователей на всех этапах разработки продукта, чтобы 
создать продукт, который отвечает потребностям пользователей, является полезным и 
простым в использовании. 
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Орындалған графикалық жұмыстың техникасының көркем деңгейі жоғары 

болғанымен, оның композициялық шешімі талапқа сай болмаса, бұндай туындыны сәтті 
шыққан деуге болмайды. 

Осылайша, композицияның маңызы зор. Бірақ композиция дегеніміз не? Бір сөзбен 
айтқанда, бұл кеңістік, онда бөлек элементтер бір бүтін болуы тиіс, және онда суреттер, 
мәтін, графика және түстер бір-бірімен үйлескен бірыңғай дизайнға қалыптасады. 

Сәтті композиция элементтерді реттеп, оларды дұрыс үлестіруді көздейді және бұл тек 
әдемі көрінбейді, сондай-ақ функционалдық тұрғыдан тиімді болуы шарт. Сондықтан, 
санаулы минуттарда сізден композициядан гуру жасайтын негізгі кеңестерге, қағидалар мен 
техникаларға жүгінейік [1]. 

1. Композициядағы басты затқа «акцент» жасау. 
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