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Постановка вопроса

• UX-специалисты: «надо 
сначала 
поисследовать, а потом 
подумать»

• Бизнес: «надо быстрее, 
но эффективнее»

• Разработчики: «нам 
уже вчера кодить надо 
было»



Контексты

• Консалтинг VS in-house разработка

• Гибко и открыто VS неповоротливо и 
политизировано

• Есть команда VS «нора скунса»



Часть первая, мифологическая



Миф №1. Просто добавим немного UX

• Проектирование 
взаимодействия – это 
строчка в проектном 
плане



Миф №2. UX – это про наброски

• UX – более модное 
название для 
графического дизайна

• Задача UX – нарисовать 
удобный интерфейс, 
нанести добро и 
причинить пользу



Миф №3. Достаточно учитывать потребности людей

• Интерфейс должен 
реализовывать 
потребности 
пользователя

• У заказчика достаточно 
узнать только общие 
цели



Миф №4. Исследования проводить дорого и долго

• Нам уже надо что-то 
рисовать и кодить – у 
нас нет времени на 
проведение 
исследований

• Исследования – это 
что-то сложное



Миф №5. Исследования – это очень просто

• Вот сейчас наши 
программисты 
почитают книжку, и 
сразу все смогут

• Зачем нам слушать 
людей? Мы с ними и 
так хорошо поговорим



Часть вторая, практическая (приемы и подходы)



1. Фаза 0: первые наброски до первой итерации

• Первые наброски 
могут быть сделаны до 
первой итерации

• Параллельная работа 
UX-специалистов



2. Три времени UX-специалиста

• Разработка текущих
макетов

• Поддержка макетов 
прошлой итерации

• Получение данных и 
первые наброски для 
следующей итерации



3. Игры как способ договариваться

1. Собрать 
заинтересованные 
стороны

2. Вовлечь в 
коллективную игру
– Приоритезация на 

стикерах

– Совместное 
проектирование



4. Нужный уровень детализации

• Для быстрых и маленьких 
команд
– Грубые наброски в начале 

проекта

– Более детализированные и 
интерактивные (в сложных 
местах) прототипы для 
проверки

• Для больших и медленных 
команд
– Высокодетализированные

прототипы для донесения и 
обсуждения решений

– Детализация достаточно точно 
отражает спецификацию



5. Раннее вовлечение заказчика к проектированию

• Заказчик может захотеть понимать все причины 
интерфейсных решений – надо дать такую 
возможность
– Мозговые штурмы

– Совместное проектирование

– Раннее донесение концепций



6. Покажи и обсуди, а не расскажи и продай

• Каждый элемент 
нашей работы должен 
быть
– Завершенным

– «показываемым»

– Объяснимым

– Красивым и эстетичным

• Обсуждение, а не 
«защита»



Thank you
Спасибо за внимание
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