Примерные оценочные материалы, применяемые при проведении
промежуточной аттестации по дисциплине (модулю)

«Проектирование пользовательских интерфейсов»

При проведении промежуточной аттестации обучающемуся предлагается ответить на 2 вопроса, приведенных в билете, из нижеприведенного списка.

[bookmark: _Toc127350841]Примерный перечень вопросов

1. Основные понятия проектирования пользовательских интерфейсов. 
2. Этапы разработки пользовательских интерфейсов. 
3. Понятие UX. 
4. Понятие UI. 
5. Сетки. Для чего используются. 
6. Типографика. 
7. Иконографика. 
8. Стили. Плоский дизайн. 
9. Стили. Скевоморфизм. 
10. Стили. Неоморфизм. 
11. Стили. Глассморфизм. 
12. Стили. Сквирклморфизм. 
13. Портреты пользователя. Пример. 
14. Информационная структура. 
15. Прототипирование. Виды прототипов. 
16. Guidelines. Из чего состоит. 
17. Guidelines. Как использовать. 
18. Material design. Принципы. 
19. Human interface guidelines. Принципы. 
20. Виды юзабилити-тестирования. 
21. Методы юзабилити-тестирования.

[bookmark: _Toc127350842]Примерный перечень практических заданий

1. Спроектировать пользовательский интерфейс веб-страницы формы регистрации.
2. Спроектировать пользовательский интерфейс веб-страницы покупки билета.
3. Спроектировать пользовательский интерфейс веб-страницы оформления денежного перевода.
4. Спроектировать пользовательский интерфейс веб-страницы корзины.
5. Спроектировать пользовательский интерфейс веб-страницы расписания поездов.
6. Спроектировать пользовательский интерфейс веб-страницы расписания авиарейсов.
7. Спроектировать пользовательский интерфейс веб-страницы новостной ленты.
8. Спроектировать пользовательский интерфейс веб-страницы навигатора.
9. Спроектировать пользовательский интерфейс экрана мобильного приложения формы регистрации.
10. Спроектировать пользовательский интерфейс экрана мобильного приложения покупки билета.
11. Спроектировать пользовательский интерфейс экрана мобильного приложения оформления денежного перевода.
12. Спроектировать пользовательский интерфейс экрана мобильного приложения корзины.
13. Спроектировать пользовательский интерфейс экрана мобильного приложения расписания поездов.
14. Спроектировать пользовательский интерфейс экрана мобильного приложения расписания авиарейсов.
15. Спроектировать пользовательский интерфейс экрана мобильного приложения новостной ленты.
16. Спроектировать пользовательский интерфейс экрана мобильного приложения навигатора.

[bookmark: _GoBack]Критерии оценивания практических заданий
Для ответов определяются следующие критерии оценок: 
· оценка «зачтено» выставляется обучающемуся, который: усвоил предусмотренный рабочей программой материал, правильно ответил на вопросы/задания, показал систематизированные знания и умения, владеет приобретенными навыками и приемами рассуждения, а также сопоставляет материал; 
· оценка «не зачтено» выставляется обучающемуся, который не справился с вопросами/заданиями, не может ответить на дополнительные вопросы, предложенные преподавателем; у обучающегося отсутствует целостное представление о взаимосвязях, компонентах дисциплины (модуля).


[bookmark: _Toc127350843]Примерный перечень тестовых заданий

1. Как называется совокупность средств и правил взаимодействия человека и компьютера?
a. Приложение
b. Пользовательский интерфейс
c. Объектный интерфейс
d. Верно все вышеперечисленное
2. Выберите пункты, которые относятся к циклу разработки пользовательского интерфейса:
a. Исследование
b. Прототипирование
c. Определение уникальности
d. Анализ аудитории
e. Дизайн концепция
f. Организация структуры
g. Разработка главного экрана приложения
3. Что такое UX?
a. User Exaction
b. Universal Experience
c. User Experience
d. User Exception
4. Что такое UI?
a. User Interface
b. User International
c. Uniform Interface
d. Unique Interface
5. Что такое Baseline?
a. Четкая линия-граница между элементами
b. Воображаемая линия, проходящая по нижнему краю прямых знаков и нижних выносных элементов
c. Воображаемая линия, проходящая по верхнему краю прямых знаков и верхних выносных элементов
d. Ничего неверно
6. Какая система сеток для веб-дизайна является самой распространенной?
a. 720 grid
b. 960 grid
c. 1080 grid
d. 1440 grid
7. Что такое трекинг?
a. Верхний отступ между словами
b. Нижний отступ между словами
c. Расстояние между двумя конкретными символами
d. Расстояние между буквами в строке
8. Что такое кернинг?
a. Верхний отступ между словами
b. Нижний отступ между словами
c. Расстояние между двумя конкретными символами
d. Расстояние между буквами в строке
9. Что такое иконографика?
a. Это правила создания иконок и логотипов продукта
b. Это визуальный способ представления информации на сайте
c. Это все изображения, используемые на сайте
d. Это способ формирования изображений и логотипов в мобильных приложениях
10.  Выберите из списка некоторые правила иконографики:
a. Не усложняйте
b. Иконки должны быть осмысленными
c. Чем красивее и сложнее икона – тем лучше
d. Иконка должна быть только в PNG или JPG формате
e. Единый стиль для всех иконок продукта
11.  Выберите принципы, которые относятся к плоскому дизайну:
a. Нет лишних эффектов
b. Фигуры и иконки представлены в 3D
c. Насыщенные цвета
d. Сложные очертания предметов
e. Акцент на типографике
f. Удобство для гаджетов
g. Долгая, но красивая загрузка страниц
12.  Какой пример плоской дизайн-системы является самым ярким?
a. Human Interface
b. Material Design
c. Material You
d. Microsoft Guidelines
13.  Что лежит в основе скевоморфизма?
a. Плоское изображение предметов и объектов
b. Реалистичное изображение предметов и объектов
c. Фотореалистичное изображение предметов и объектов
d. Прозрачные элементы и многослойный подход к объектам, плавающим в пространстве
14.  Выберите пункты, относящиеся к характеристикам неоморфизма:
a. Монохромные цветовые схемы
b. Яркий и насыщенный дизайн
c. Едва различимые тени
d. Низкий контраст
e. Высокий контраст и яркость
15.  Какая ключевая особенность у неоморфизма?
a. Мягкое изображение объектов
b. Плавность
c. 3D визуализация
d. Минимальный контраст
16.  В каком году впервые было широко представлено размытие фона пользовательского интерфейса?
a. 2005
b. 2010
c. 2013
d. 2019
17.  Верно ли выражение: «Глассморфизм уместен только в том случае, если эффект прозрачности носит чисто декоративный характер»?
a. Да, верно
b. Нет, неверно
c. Это должны решать специалисты
18.  Разновидностью какой фигуры является сквиркл?
a. Квадрат
b. Прямоугольник
c. Окружность
d. Суперэллипс
19.  В какой операционной системе впервые была замечена фигура сквиркл?
a. Android
b. iOS
c. MacOS
d. iPadOS
20.  С помощью какого инструмента можно создать сквиркл в Figma?
a. С помощью Rectangle
b. С помощью Clip Content
c. С помощью Corner Smoothing
d. С помощью Effects
21.  Какие из перечисленных параметров учитываются при создании портрета пользователя?
a. Возраст
b. Пол
c. Место обучения
d. Уровень зарплаты
e. Потребности, фобии, желания
f. Вероисповедание
22.  Можно ли составлять потрет пользователя по сведениям из интернета?
a. Да, можно
b. Нет, это запрещено, только личный контакт
c. Нет, это запрещено, только из базы данных собственной компании
d. Это должны решать специалисты компании
23.  Можно ли при составлении портрета аудитории проекта рассчитывать на среднее значение параметров?
a. Да, можно
b. Нет, иначе эта система обречена на провал
24.  Для чего служит информационная архитектура?
a. Для классификации информации и облегчения навигации пользователя в приложении
b. Только для классификации информации
c. Только для облегчения навигации пользователя в приложении
d. Помогает создать прототип приложения
25.  Для чего создается низкодетализированный вайфрейм?
a. Для улучшения UI/UX
b. Для передачи разработчикам, чтобы было проще реализовать приложение
c. Для демонстрации работы приложения
26.  Для чего создается высокодетализированный вайфрейм?
a. Для создания визуального дизайна приложения
b. Для передачи разработчикам
c. Для описания работы всего приложения
27.  Можно ли проводить тестирование приложения на его прототипе?
a. Да, с помощью него можно понять, какие фичи пойдут в разработку, а какие лучше убрать или изменить
b. Нет, тестирование проводится только после программной разработки приложения
28.  Что такое User Flow?
a. Прототип приложения с точки зрения пользователя
b. Действия пользователя в приложении
c. Пошаговый сценарий пользователя
d. Карта пользовательского опыта
29.  Что такое CJM?
a. Прототип приложения с точки зрения пользователя
b. Действия пользователя в приложении
c. Пошаговый сценарий пользователя
d. Карта пользовательского опыта
30.  Есть ли необходимость создавать интерфейс продукта похожим на его аналоги?
a. Да, в этом есть необходимость, чтобы пользователю было проще и доступнее адаптироваться в приложении
b. Нет, в этом нет необходимости. Нужно создать уникальный и красивый дизайн
31.  Как называется своеобразный «паспорт» бренда, который содержит все данные, необходимые маркетологам, специалистам по рекламе и прочим?
a. Guideline
b. Logobook
c. Brandbook
32.  Что такое Logobook?
a. Это сбор всех логотипов продукта в одном месте
b. Это подробное описание логотипа и свод правил для его использования
c. Это возможность создать логотип продукта по его описанию и прежнему логотипу
33.  Что такое Guideline?
a. Это свод правил по использованию изображений и логотипов продукта
b. Это свод правил для реализации приложения в программном коде
c. Это руководство, в котором описываются правила использования фирменного стиля
d. Это руководство по использованию логотипа
34.  Какой шрифт является частью концепции Human Interface Guidelines?
a. Roboto
b. Inter
c. San Francisco
d. Los Santos
35.  Выберите правила построения пользовательского интерфейса для платформы MacOS?
a. Гибкость
b. Обширность
c. Ясность
d. Красочность
e. Сфокусированность
f. Прозрачность
36.  Какой компанией была разработана концепция Material Design?
a. Apple
b. Google
c. Android
d. Microsoft
37.  Элемент навигации в Material Design, который располагается на верхней панели приложения и отображает информацию и действия, относящиеся к текущему экрану -
a. Bottom app bar
b. Top navigation
c. Top app bar
d. Backdrop
38.  Назовите элемент, который представляет собой тонкую линию, которая группирует содержимое в списки и макеты?
a. SmallCard
b. View
c. Divider
d. Grid
39.  Как называется особый стиль оповещения, который предлагает два или более вариантов, связанных с текущим контекстом в Human Interface Guidelines?
a. Action Sheets
b. Actions
c. Bottom Sheets
d. Alert Sheets
40.  Как в Bootstrap называются компоненты-миниатюры?
a. Misc
b. Thumbnails
c. Labels
d. Dropdown
41.  Что такое Usability Testing?
a. Метод оценки интерфейса со стороны удобства и эффективности его использования
b. Процесс в программировании, позволяющий проверить на корректность отдельные модули исходного кода программы, наборы из одного или более программных модулей вместе с соответствующими управляющими данными, процедурами использования и обработки
c. Минимальный набор тестов на явные ошибки
d. Тип тестирования, при котором программные модули объединяются логически и тестируются как группа
42.  Модерируемое UX-исследование это:
a. [bookmark: _Hlk112094468]Исследование в одной лаборатории, где тестировщики и модераторы обмениваются информацией.
b. Исследования собираются в конструкторе тестов и запускаются автономно.
c. Специалист дает пользователю задания, наблюдает за его реакцией в ходе тестирования и делает заметки, которые будут отражены в отчете с привязкой времени на видео.
d. Позволяет в ходе тестирования сопоставить юзабилити нескольких версий одного продукта или сравнить его с конкурентными.
43.  Немодерируемое UX-исследование это:
a. [bookmark: _Hlk112094506]Исследование в одной лаборатории, где тестировщики и модераторы обмениваются информацией.
b. Исследования собираются в конструкторе тестов и запускаются автономно.
c. Специалист дает пользователю задания, наблюдает за его реакцией в ходе тестирования и делает заметки, которые будут отражены в отчете с привязкой времени на видео.
d. Позволяет в ходе тестирования сопоставить юзабилити нескольких версий одного продукта или сравнить его с конкурентными.
44.  Очное исследование это:
a. [bookmark: _Hlk112094528]Исследование в одной лаборатории, где тестировщики и модераторы обмениваются информацией.
b. Исследования собираются в конструкторе тестов и запускаются автономно.
c. Специалист дает пользователю задания, наблюдает за его реакцией в ходе тестирования и делает заметки, которые будут отражены в отчете с привязкой времени на видео.
d. Позволяет в ходе тестирования сопоставить юзабилити нескольких версий одного продукта или сравнить его с конкурентными.
45.  Дистанционное исследование это:
a. [bookmark: _Hlk112094580]Удаленный формат юзабилити-тестирования, который можно проводить в любом месте.
b. Исследования собираются в конструкторе тестов и запускаются автономно.
c. Специалист дает пользователю задания, наблюдает за его реакцией в ходе тестирования и делает заметки, которые будут отражены в отчете с привязкой времени на видео.
d. Позволяет в ходе тестирования сопоставить юзабилити нескольких версий одного продукта или сравнить его с конкурентными.
46.  Эксплораторное исследование это:
a. [bookmark: _Hlk112094636]Удаленный формат юзабилити-тестирования, который можно проводить в любом месте.
b. Исследования собираются в конструкторе тестов и запускаются автономно.
c. Тестирование на этапе разработки концепции интерфейсов сайта.
d. Позволяет в ходе тестирования сопоставить юзабилити нескольких версий одного продукта или сравнить его с конкурентными.
47.  Проверочное тестирование это:
a. Удаленный формат юзабилити-тестирования, который можно проводить в любом месте.
b. Исследования собираются в конструкторе тестов и запускаются автономно.
c. Тестирование на этапе разработки концепции интерфейсов сайта.
d.  Тестирование юзабилити предназначенное для поиска и устранения проблем продукта с анализом его эффективности. 
48.  Сравнительное тестирование это:
a. Удаленный формат юзабилити-тестирования, который можно проводить в любом месте.
b. Исследования собираются в конструкторе тестов и запускаются автономно.
c. Тестирование в ходе, которого сопоставляется юзабилити нескольких версий одного продукта или сравнивается с конкурентными.
d. Позволяет в ходе тестирования сопоставить юзабилити нескольких версий одного продукта или сравнить его с конкурентными.
49.  Метод «Наблюдение за респондентом‍» это:
a. [bookmark: _Hlk112097049]Модератор анализирует действия тестировщика-респондента, работающего в обычном режиме
b. Респондент рассказывает о своем мнении и эмоциях во время прохождения теста. Возможно участие модератора, который задает наводящие вопросы и уточняет детали.
c. Модератор лично встречается с респондентом очно или онлайн и узнает о его потребностях, затруднениях, предпочтениях при использовании ресурса.
d. Способ предполагает участие респондента, модератора и эксперта. Первый занимается тестируемым сайтом, наблюдатель записывает действия, а эксперт оставляет комментарии и анализирует ход исследования.
50.  Метод «Мысли вслух»‍ это:
a. Модератор анализирует действия тестировщика-респондента, работающего в обычном режиме.
b. Респондент рассказывает о своем мнении и эмоциях во время прохождения теста. Возможно участие модератора, который задает наводящие вопросы и уточняет детали.
c. Модератор лично встречается с респондентом очно или онлайн и узнает о его потребностях, затруднениях, предпочтениях при использовании ресурса.
d. Способ предполагает участие респондента, модератора и эксперта. Первый занимается тестируемым сайтом, наблюдатель записывает действия, а эксперт оставляет комментарии и анализирует ход исследования.
51.  Метод «Модерируемое исследование или глубинное интервью» это:
a. [bookmark: _Hlk112096443]Модератор анализирует действия тестировщика-респондента, работающего в обычном режиме.
b. Респондент рассказывает о своем мнении и эмоциях во время прохождения теста. Возможно участие модератора, который задает наводящие вопросы и уточняет детали.
c. Модератор лично встречается с респондентом очно или онлайн и узнает о его потребностях, затруднениях, предпочтениях при использовании ресурса.
d. Способ предполагает участие респондента, модератора и эксперта. Первый занимается тестируемым сайтом, наблюдатель записывает действия, а эксперт оставляет комментарии и анализирует ход исследования.
52.  Метод «Теневой метод» это: 
a. Модератор анализирует действия тестировщика-респондента, работающего в обычном режиме.
b. [bookmark: _Hlk112096509]Респондент рассказывает о своем мнении и эмоциях во время прохождения теста. Возможно участие модератора, который задает наводящие вопросы и уточняет детали.
c. Модератор лично встречается с респондентом очно или онлайн и узнает о его потребностях, затруднениях, предпочтениях при использовании ресурса.
d. Способ предполагает участие респондента, модератора и эксперта. Первый занимается тестируемым сайтом, наблюдатель записывает действия, а эксперт оставляет комментарии и анализирует ход исследования.
53.  Метод «Дневниковое исследование» это:
a. [bookmark: _Hlk112096559]Проведение тестирования продукта в определенное время.
b. Респондент рассказывает о своем мнении и эмоциях во время прохождения теста. Возможно участие модератора, который задает наводящие вопросы и уточняет детали.
c. Модератор лично встречается с респондентом очно или онлайн и узнает о его потребностях, затруднениях, предпочтениях при использовании ресурса.
d. Способ предполагает участие респондента, модератора и эксперта. Первый занимается тестируемым сайтом, наблюдатель записывает действия, а эксперт оставляет комментарии и анализирует ход исследования.
54.  Метод «Опросы» это:
a. Проведение тестирования продукта в определенное время.
b. Респондент рассказывает о своем мнении и эмоциях во время прохождения теста. Возможно участие модератора, который задает наводящие вопросы и уточняет детали.
c. Модератор лично встречается с респондентом очно или онлайн и узнает о его потребностях, затруднениях, предпочтениях при использовании ресурса.
d. Самый простой, дешевый и быстрый метод проведения UX-исследования. Его можно провести на своей аудитории, всего лишь расположив баннер для привлечения внимания и предложив поощрение
55.  Метод «Ретроспектива» это:
a. Проведение тестирования продукта в определенное время.
b. Респондент рассказывает о своем мнении и эмоциях во время прохождения теста. Возможно участие модератора, который задает наводящие вопросы и уточняет детали.
c. Модератор лично встречается с респондентом очно или онлайн и узнает о его потребностях, затруднениях, предпочтениях при использовании ресурса.
d. Сочетание методик наблюдения и «мыслей вслух». При проведении тестирования этим способом респондент сначала выполняет поставленные задания, а затем комментирует видеозапись своей работы.
56.  Как включить в фигме сетку и линейку?
a. Manage
b. Layout Grid
c. Setting
d. Clip content
57.  Как увеличить объект в фигме?
a. Zoom
b. Layout Grid
c. Setting
d. Clip content
58.  Как заблокировать слой в Figma?
a. Ctrl + Shift + D
b. Ctrl + Shift + L
c. Они не блокируются
d. Ctrl + M
59.  Как скрыть слой в фигме?
a. Ctrl + Shift + H
b. Ctrl + Shift + L
c. Они не скрываются
d. Ctrl + M
60.  В какой панели отображаются слои?
a. Frame
b. Layers
c. Manage
d. Setting
61.  Для чего нужна вкладка Assets?
a. Пригодится для структурирования и создания прототипов
b. Просто так
c. Для хранения ваших компонентов, также в этом разделе есть библиотека
d. Для перемещения слоев
62.  Что отвечает за закругление углов?
a. Rotation
b. Corner radius
c. Layout grid
d. Stroke
63.  Что отвечает за поворот?
a. Rotation
b. Corner radius
c. Layout grid
d. Stroke
64.  Свойство изображения Crop:
a. [bookmark: _Hlk112098855]При изменении размера изображение никогда не будет обрезано или скрыто
b. Изображение заполнит контейнер
c. Позволяет обрезать изображение до нужного размера и выделения
d. При необходимости повторяет исходные изображения
65. [bookmark: _Hlk112098866] Свойство изображения Fill:
a. При изменении размера изображение никогда не будет обрезано или скрыто
b. Изображение заполнит контейнер
c. Позволяет обрезать изображение до нужного размера и выделения
d. При необходимости повторяет исходные изображения
66.  Свойство изображения Fit:
a. При изменении размера изображение никогда не будет обрезано или скрыто
b. Изображение заполнит контейнер
c. Позволяет обрезать изображение до нужного размера и выделения
d. При необходимости повторяет исходные изображения
67.  Свойство изображения Tile:
a. При изменении размера изображение никогда не будет обрезано или скрыто
b. Изображение заполнит контейнер
c. Позволяет обрезать изображение до нужного размера и выделения
d. При необходимости повторяет исходные изображения
68.  Какие варианты можно выбрать во вкладке Code?
a. CSS
b. HTML
c. iOS
d. Windows
e. Android
f. Java
69.  В какой вкладке можно настроить плагины?
a. Manage
b. Setting
c. Plugins
d. Widgets
70.  Что такое Wireframe?
a. [bookmark: _Hlk112104546]Это готовый продукт
b. Это грубый набросок структуры продукта
c. Это дизайн-концепция продукта
d. Это интерактивная модель продукта
71.  Что такое прототип?
a. Это готовый продукт
b. [bookmark: _Hlk112104959]Это грубый набросок структуры продукта
c. Это дизайн-концепция продукта
d. [bookmark: _Hlk112104970]Это интерактивная модель продукта
72.  В какой вкладке можно настроить прототип?
a. Setting
b. Desing
c. Prorotype
d. Code
73.  Что такое UI-kits?
a. Набор готовых решений пользовательского интерфейса
b. Это грубый набросок структуры продукта
c. Это интерактивная модель продукта
d. Это плагин
74.  Что делает прототип?
a. Показывает, как будет выглядеть конечный продукт
b. Показывает, как будет работать конечный продукт
c. Все вышеперечисленное
d. Ничего из вышеперечисленного
75.  Можно ли в Figma сделать scroll страницы?
a. Да
b. Нет
Критерии оценивания тестовых заданий
Проводятся в течение семестра в письменной форме. Каждому студенту преподавателем выбирается по 10 вопросов. На ответы отводится 30 минут. 
Не менее, чем за 1 неделю до тестирования, преподаватель должен определить студентам исходные данные для подготовки к тестированию: назвать разделы (темы, вопросы), по которым будут задания в тестовой форме, нормативные правовые акты и теоретические источники (с точным указанием разделов, тем, статей) для подготовки. 
При прохождении тестирования пользоваться конспектами лекций, учебниками, отчетами по выполненным индивидуальным заданиям не разрешено. 
Тестирование считается успешно пройденным, если студент правильно ответил на 30% вопросов. 
Если студент правильно ответил менее чем на 30% вопросов, то тестирование проводится вновь.

