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1Постановка проблемы и актуальность. 

В научном исследовании классификацион-

ные методы [1] и процедуры широко приме-

няются для решения познавательных задач. 

При разработке программного обеспечения 

(ПО), прежде всего видимой его части – ин-

терфейса пользователя – появляется необхо-

димость быстрого, но одновременно взве-

шенного выбора способа организации «че-

ловеко-машинного» и «машино-

человеческого» взаимодействия. Структури-

рованная дескриптизация для этих способов 

позволит свести к удобному виду накоплен-

ные результаты, подходит концепции в об-

ласти разработки интерфейсов конечного 

пользователя с программным обеспечением. 

Дескрипторный раздел типов пользователь-

ских интерфейсов необходим для дальней-

шего их исследования. Диалог – оператив-

ное взаимодействие пользователя с компью-

тером в процессе решения задачи – играет 

значительную, а иногда преимущественную 

роль в автоматизации проектирования. Ре-

жим диалога позволяет расширить круг за-

дач, решаемых системами автоматизирован-

ного проектирования (САПР). Разработка 

пользовательских задач САПР с учетом спе-

цифик различных типов пользовательских 

взаимодействий [3] значительно упростит 

автоматизацию программирования. Резуль-

татом проектирования взаимодействует 
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пользовательский интерфейс программного 

продукта системы. 

Цель исследования. Целью исследова-

ния является: системный анализ таких ха-

рактеристик объекта диалоговых пользова-

тельских систем, как: классификация по раз-

личным признакам (типом пользователей, 

проблемной ориентацией, методами органи-

зации диалога и программного обеспече-

ния); систематизация и классификация ти-

пов, форм и режимов диалога; анализ интел-

лектуализации метафор, которые положены 

в основу диалога и анализ положительных 

качеств интерактивной графики их влияния 

на эффективность работы пользователя 

САПР. 

Определение и структуризация. Проек-

тирование взаимодействий (англ. – 

Interaction Design, IxD) как области знаний, 

направленных на проектирование поведения 

во взаимодействии программных продуктов 

и систем с пользователем, являются межот-

раслевым направлением научных исследо-

ваний за счет многофакторности воздей-

ствий. Следствием проектирования является 

взаимодействие интерфейс пользователя. 

Интерфейс пользователя (ИП; пользо-

вательский интерфейс (ПИ); англ. – UI – user 

interface) – разновидности интерфейсов, в 

котором один это человек (пользователь), а 

другой – техническое средство. Это является 

совокупностью средств и методов, с помо-

щью которых пользователь взаимодействует 

со сложным множеством различных элемен-

тов [3]. Практически все программные раз-

работки интерфейсов пользователя (ИП) 

сейчас ведутся не автоматически и слабо 
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автоматизированы. Процесс создания моде-

лей ИП является результатом или интуитив-

ного подхода программистов к программи-

рованию функционала ПО, или результатом 

совместного консультирования дизайнеров, 

психологов и разработчиков ПО. 

Обзор современных концепций. Среди 

прогрессивных подходов к разработке поль-

зовательских интерфейсов следует выде-

лить: а) социализированный [3]; б) допол-

ненной реальности [4, 5]; в) материальный 

[6–8]; г) жестикуляционный [9–14]; д) ми-

мический [15]; е) масштабируемый [16–18]; 

ё) имитация физики[19]. 

Социализированный пользовательский 

интерфейс [3] – на экране появляются знаки, 

которые соответствуют правилам активно-

сти и вежливости, присущим людям. Социа-

лизированные пользовательские интерфейсы 

содержат программные интеллектуализиро-

ванные агенты (помощники). Задача социа-

лизированных программных пользователь-

ских интерфейсов – скрыть внутреннюю 

сложность структуры информационной си-

стемы от конечного пользователя. Сущность 

проектирования такого интерфейса – созда-

ние у пользователя впечатления общения с 

компьютером не как с бездушной техникой, 

а как с живым существом. 

Яркими примерами [4, 5] интерфейса с 

типом дополненной реальности (англ. – 

augmented reality interface) является графи-

ческое проецирование на физические по-

верхности интерьера элементов программ-

ного пользовательского интерфейса с визу-

альным или сенсорным распознаванием вза-

имодействия (рис. 1). 

 

 
 

Рисунок 1. Результат проекции: а – light-

touch [4]; б – SixthSense [5] 

 

Материальный интерфейс пользователя 

(англ. – tangible) – это разновидность интер-

фейса, в котором взаимодействие с цифро-

вой информацией на экране осуществляется 

с помощью материальных конструкций. 

"Материальные биты" – попытка дать циф-

ровой информации физическое лицо. Пере-

мещение части физического объекта приво-

дит к действию над эквивалентной частью 

цифровой информации. Манипулирование с 

физическими формами упрощает доступ к 

цифровой информации. Результаты основа-

тельных исследований приведены [6–8]. 

Элементами пользовательского интерфейса 

являются различные фигуры с графическими 

мнемониками, которые во время автомати-

ческой оцифровки передают свои закодиро-

ванные данные в цифровой форме. 

 

 
 

Рисунок 2. Управление цифровыми данными 

а – музыкального инструмента с помощью 

физических предметов [6, 7]; б – распозна-

вание предметов (фотокамер, телефонов)  

на Microsoft Surface [8] 

 

Особенности материального пользова-

тельского интерфейса (англ. 

Material/Tangible user interface) [7]:  

- физические блоки-фигурки с марке-

рами и Multi-Touch дисплей делают его кон-

тролируемым;  

- все интерактивные процессы визуа-

лизируются в реальном времени;  

- общность – несколько людей могут 

манипулировать данными одновременно;  

- модульность – разные фигурки-

модули для определенных функций пользо-

вательского интерфейса; 

- гибкость – высокий уровень настра-

иваемости. Расширяемые визуальные эф-

фекты и библиотеки пользовательского ин-

терфейса;  

- распознавание объектов [7, 8] – 

пользователи могут размещать физические 

объекты на экране для запуска различных 

типов цифровых ответов, обеспечивая мно-

жество приложений и передачи цифрового 

контента на мобильные устройства. 
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Жестикулярный (англ. – gestures) ин-

терфейс пользователя – это способ управле-

ния программой с помощью: набора движе-

ний (англ. – motion) мышью (рисунок 3, а) 

[9]; набор прикосновений пальцев к поверх-

ности [10] по определенной траектории; ви-

зуального распознавания набора движений 

частей тела пользователя (рук, ног, тулови-

ща); распознавание положения специализи-

рованными манипуляторами, приставок ки-

нематики (как, например, Nintendo Wii [11]) 

на поверхности или в пространстве. Идея 

заключается в замене окна введения команд 

с помощью условных знаков, которые же-

стикулярно рисуются движениями манипу-

лятора. Одна из идей концепции управления 

движениями тела представлена как Google 

Gmail Motion [12] – управление почтовой 

системой GMail (рис. 5). Сейчас это сред-

ство не реализовано Google и описано как 

шутка. Хотя другие разработчики подхвати-

ли эту идею и, используя Microsoft Xbox 360 

Kinect [13], аппаратный датчик для работы с 

приложениями для Windows, превратили 

концептуальную идею в реальную рабочую 

версию продукта [14]. 
 

 
 

Рисунок 3. Управление программами  

с помощью: а – движений мыши [9];  

б – движений касаний сенсорного экрана 

или сенсорной панели [10] 

 

Жест устройства-указателя или жест 

"мыши" является способом объединения 

движения манипулятора и щелчка, которые 

программное обеспечение признает как кон-

кретную команду. Жесты устройствами вво-

да могут обеспечить быстрый доступ к ча-

стично используемым функциям программы. 

Мимический пользовательский интер-

фейс (англ. – mimic user interface) – управле-

ние функциями программ осуществляется 

после обработки изображений состояний 

мимических гримас.  

ZUI (англ. – zooming – масштабируе-

мый интерфейс пользователя) [16, 17] – гра-

фический интерфейс пользователя, где ра-

бочее пространство является большой не-

ограниченной плоскостью, на которой рас-

положены элементы. Их свойства и содер-

жимое становятся доступными при прибли-

жении путем увеличения (как микроскоп). 

Приближение делает содержание доступным 

на более глубоких уровнях. Ярким приме-

ром реализации является картографическая 

онлайн-система Google Maps [18]. 

Пользовательский интерфейс с имита-

цией физики кинетических взаимодействий 

(англ. – physics imitation user interface) – спо-

соб организации на экране визуальных объ-

ектов и элементов пользовательского ин-

терфейса, которые имеют визуальное графи-

ческое поведение, как физические объемные 

фигуры реального мира. Примером реализа-

ции является BumpTop 3D Desktop [19], 

оконные интерфейсы которого приведены на 

рисунке 4 
 

 
 

Рисунок 4. Пример пользовательского ин-

терфейса с организацией визуальной имита-

ции явлений природы BumpTop 3D Desktop 

[19] 
 

С появлением шлемов виртуальной ре-

альности, появилась и новая ниша для про-

ектирований и исследований – цифровой 

скульптинг в VR. Несмотря на то, что созда-

ние моделей сейчас больше баловство, чем 

серьезное занятие, возможно, через несколь-

ко лет это станет новой востребованной 

профессией на рынке IT. Потенциал данной 

области огромен, и уже сейчас понятно, что 

плюсы выбора такой технологии есть и их 

всё больше. Например: VR сокращает время 

от появления идеи до её полной реализации; 

создав какой-либо объект, можно момен-
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тально погрузиться в него и посмотреть, как 

выглядит интерфейс внутри или ощущается 

масштаб изделия. В ВИВТ при использова-

нии дополненной реальности, можно прово-

дить лекции и выполнять работы, направ-

ленные на создание 3D-объектов. Интерфейс 

большинства программ для VR-скульптинга 

интуитивно понятен, а потому пользоваться 

таким способом обучения могут даже дети. 

С развитием технологий виртуальная среда 

будет встречаться в повседневной жизни  

всё чаще, а значит и востребованность  

в людях, работающих с ней, будет возрас-

тать и возрастать. 

Классификация кинетических 

устройств пользователя. На основе результа-

тов обзора новых концепций развития ин-

терфейсов пользователя, приведенных в 

предыдущем разделе, была разработана 

иерархическая классификация кинетических 

пользовательских интерфейсов (англ. – 

kinetic User Interface) (рис. 5). 

 

 
Рисунок 5. Схема систематизации кинематических подходов к проектированию  

пользовательских интерфейсов
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Выводы. Новые исследования в области 

автоматизации процессов проектирования и 

программирования интерактивных пользо-

вательских взаимодействий ПВ остаются 

актуальными. Дополненный вариант клас-

сификационной систематизации пользова-

тельских интерфейсов взаимодействий с 

программным обеспечением должен: 

- структурировать научные наработки 

отраслей взаимодействий «человек-

компьютер» и «компьютер-человек»;  

- сведение удобной формы подбора 

видов, типов, способов организации пользо-

вательского интерфейса программного 

обеспечения;  

- ускорение выбора типов вариантов 

интерфейсов пользователя для проектиров-

щиков пользовательских специализирован-

ных САПР; 

- ускорение разработки программного 

обеспечения с учетом особенностей различ-

ных типов взаимодействия с пользователем, 

то есть упрощения автоматизации програм-

мирования.  

Результаты исследования полезны для 

отраслей: 1) техническая эстетика; 2) эрго-

номика; 3) психология труда; 4) инженерная 

психология; 5) информационные техноло-

гии; 6) автоматизация проектирующих работ 

в пределах выбора и разработки пользова-

тельских интерфейсов программного обес-

печения, организации автоматизированного 

места проектировщика и интерактивные 

графические системы. 
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