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ПАСПОРТ ФОНДА ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ 

 
1. В результате изучения дисциплины «Проектирование пользовательских интерфейсов 
по готовому образцу» у обучающегося должны быть сформированы следующие компетен-
ции: 

Категория  
общепрофес-
сиональных 
компетенций 

Код  
и наименование  

общепрофессиональ-
ной 

компетенции 

Код и наименование индикатора 
достижения общепрофессиональной 

компетенции 

Обязательные профессиональные компетенции выпускников и индикаторы 
 их достижения 

- ПК-14 Проводить юзаби-
лити-исследования про-
граммных продуктов 
и/или аппаратных средств 

ИД-1ПК-14 
Знать методики юзабилити-исследований 
программных продуктов и/или аппаратных 
средств 
ИД-2ПК-14 
Уметь проводить юзабилити-исследования 
программных продуктов и/или аппаратных 
средств 
ИД-3ПК-14 
Владеть способами проведения юзабилити-
исследований программных продуктов и/или 
аппаратных средств 

- ПК-15 Организация вы-
полнения научно-исследо-
вательских работ по за-
крепленной тематике 

ИД-1ПК-15 
Знать методики выполнения научно-исследо-
вательских работ по закрепленной тематике 
ИД-2ПК-15 
Уметь организовывать выполнения научно-
исследовательских работ по закрепленной тема-
тике 
ИД-3ПК-15 
Владеть способами организации выполнения 
научно-исследовательских работ по закреплен-
ной тематике 

 
 

2. Программа оценивания контролируемой компетенции: 
Текущая атте-
стация 

Контролируемые мо-
дули, разделы (темы) 
дисциплины их назва-
ние 

Код контролиру-
емой компетен-
ции (или ее ча-
сти) 

Наименование оценоч-
ного средства 

РУБЕЖНЫЙ 
КОНТРОЛЬ 

Раздел 1. Основные 
этапы проектирования 
пользовательского ин-
терфейса по образцу. 
Элементы ПИ  
Раздел 2. Эргономика 
интерфейса  

 
 
ПК-14, ПК-15 
 
 
 
 
 
 
 

Презентация и доклад 
№1 
Лабораторная работа №1 
Лабораторная работа №2 
Лабораторная работа №3 
Лабораторная работа №4 
Лабораторная работа №5 

РУБЕЖНАЯ 
АТТЕСТАЦИЯ 

Раздел 3. Проектирова-
ние средств поддержки 
пользователя 

Лабораторная работа №6 
Лабораторная работа №7 
Лабораторная работа №8 
Лабораторная работа №9 



Раздел 4. Интерфейс 
WEB-приложений и си-
стем реального времени 

Промежуточная аттестация Код контролиру-
емой компетен-
ции (или ее ча-
сти) 

Наименование оценоч-
ного средства 

№1 ПК-14, ПК-15 зачет 
 

 
3. Показатели и критерии оценивания компетенции по этапам формирования, описа-
ние шкал оценивания  

Э
та

пы
 

оц
ен

и-
ва

ни
я 

 Показатели достиже-
ния заданного уровня 
освоения компетен-

ции 

Критерии оценивания результатов обучения 

2 3 4 5 
Первый 
этап 

ИД-1ПК-14 
Знать методики 
юзабилити-исследо-
ваний программных 
продуктов и/или ап-
паратных средств 

Не 
знает 

Знает основ-
ные понятия  

Знает основные 
методики юзаби-
лити-исследова-
ний программных 
продуктов и/или 
аппаратных 
средств 

Знает методики 
юзабилити-иссле-
дований про-
граммных про-
дуктов и/или ап-
паратных средств 

Второй 
этап 

ИД-2ПК-14 
Уметь проводить 
юзабилити-исследо-
вания программных 
продуктов и/или ап-
паратных средств 

Не 
умеет 

Не доста-
точно точно 
умеет прово-
дить юзаби-
лити-исследо-
вания про-
граммных 
продуктов 
и/или аппа-
ратных 
средств 

Умеет на долж-
ном уровне про-
водить юзаби-
лити-исследова-
ния программных 
продуктов и/или 
аппаратных 
средств 

Умеет проводить 
юзабилити-иссле-
дования про-
граммных про-
дуктов и/или ап-
паратных средств 

Третий 
этап 

ИД-3ПК-14 
Владеть способами 
проведения юзаби-
лити-исследований 
программных про-
дуктов и/или аппарат-
ных средств 

Не 
вла-
деет 

Слабо вла-
деет спосо-
бами прове-
дения юзаби-
лити-исследо-
ваний про-
граммных 
продуктов 
и/или аппа-
ратных 
средств  

Хорошо владеет 
способами прове-
дения юзабилити-
исследований 
программных 
продуктов и/или 
аппаратных 
средств 

Владеет спосо-
бами проведения 
юзабилити-иссле-
дований про-
граммных про-
дуктов и/или ап-
паратных средств 

Первый 
этап 

ИД-1ПК-15 
Знать методики вы-
полнения научно-ис-
следовательских ра-
бот по закрепленной 
тематике 

Не 
знает 

Слабо знает 
методики вы-
полнения 
научно-иссле-
довательских 
работ по за-
крепленной 
тематике 

Знает основные 
методики выпол-
нения научно-ис-
следовательских 
работ по закреп-
ленной тематике 

Знает методики 
выполнения 
научно-исследо-
вательских работ 
по закрепленной 
тематике 



Э
та

пы
 

оц
ен

и-
ва

ни
я 

 Показатели достиже-
ния заданного уровня 
освоения компетен-

ции 

Критерии оценивания результатов обучения 

2 3 4 5 
Второй 
этап 

ИД-2ПК-15 
Уметь организовы-
вать выполнения 
научно-исследова-
тельских работ по за-
крепленной тематике 

Не 
умеет 

Не доста-
точно четко 
умеет органи-
зовывать вы-
полнения 
научно-иссле-
довательских 
работ по за-
крепленной 
тематике 

Умеет организо-
вывать выполне-
ния научно-иссле-
довательских ра-
бот по закреплен-
ной тематике в 
хорошем объеме 

Умеет организо-
вывать выполне-
ния научно-иссле-
довательских ра-
бот по закреплен-
ной тематике 

Третий 
этап 

ИД-3ПК-15 
Владеть способами 
организации выпол-
нения научно-иссле-
довательских работ 
по закрепленной те-
матике 

Не 
вла-
деет 

Слабо вла-
деет спосо-
бами органи-
зации выпол-
нения 
научно-иссле-
довательских 
работ по за-
крепленной 
тематике 

Хорошо владеет 
способами орга-
низации выполне-
ния научно-иссле-
довательских ра-
бот по закреплен-
ной тематике 

Свободно владеет 
способами орга-
низации выполне-
ния научно-иссле-
довательских ра-
бот по закреплен-
ной тематике 

 
 

 4. Шкала оценивания 
Согласно Положению «О порядке организации аттестации в ИТИ ПГУ им. Т.Г. Шевченко, 
итоговая оценка представляет собой сумму баллов, полученных студентом по итогу освое-
ния дисциплины (модуля): 

Оценка 
в традиционной шкале 

Оценка 
в 100-балльной 

шкале 

Буквенные эквиваленты 
оценок в шкале ЗЕ 

(% успешно аттестованных) 
5 (отлично) 88–100 А (отлично) – 88-100 баллов    

4 (хорошо) 70–87 В (очень хорошо) – 80-87баллов 
С (хорошо) – 70-79 баллов 

3 (удовлетворительно) 50–69 D (удовлетворительно) – 60-69 баллов 
E (посредственно) – 50-59 баллов 

2 (неудовлетворительно) 0–49 

Fх – неудовлетворительно, с возмож-
ной пересдачей – 21-49 баллов 
F – неудовлетворительно, с повтор-
ным изучением дисциплины – 0-20 
баллов 

 
 Расшифровка уровня знаний, соответствующего полученным баллам, дается в таб-
лице, указанной ниже 
 

A 

“Отлично” - теоретическое содержание курса освоено полностью, без пробелов, необхо-
димые практические навыки работы с освоенным материалом сформированы, все преду-
смотренные программой обучения учебные задания выполнены, качество их выполнения 
оценено числом баллов, близким к максимальному. 



B 

“Очень хорошо” - теоретическое содержание курса освоено полностью, без пробелов, не-
обходимые практические навыки работы с освоенным материалом в основном сформиро-
ваны, все предусмотренные программой обучения учебные задания выполнены, качество 
выполнения большинства из них оценено числом баллов, близким к максимальному. 

C 

“Хорошо” - теоретическое содержание курса освоено полностью, без пробелов, некоторые 
практические навыки работы с освоенным материалом сформированы недостаточно, все 
предусмотренные программой обучения учебные задания выполнены, качество выполне-
ния ни одного из них не оценено минимальным числом баллов, некоторые виды заданий 
выполнены с ошибками. 

D 

“Удовлетворительно” - теоретическое содержание курса освоено частично, но пробелы 
не носят существенного характера, необходимые практические навыки работы с освоен-
ным материалом в основном сформированы, большинство предусмотренных  программой 
обучения учебных заданий выполнено, некоторые из выполненных заданий, возможно, со-
держат ошибки. 

E 

“Посредственно” - теоретическое содержание курса освоено частично, некоторые прак-
тические навыки работы не сформированы, многие предусмотренные программой обуче-
ния учебные задания не выполнены, либо качество выполнения некоторых из них оценено 
числом баллов, близким к минимальному. 

FX 

“Условно неудовлетворительно” - теоретическое содержание курса освоено частично, 
необходимые практические навыки работы не сформированы, большинство предусмот-
ренных программой обучения учебных заданий не выполнено, либо качество их выполне-
ния оценено числом баллов, близким к минимальному; при дополнительной самостоятель-
ной работе над материалом курса возможно повышение качества выполнения учебных за-
даний. 

F 

“Безусловно неудовлетворительно” - теоретическое содержание курса не освоено, необ-
ходимые практические навыки работы не сформированы, все выполненные учебные зада-
ния содержат грубые ошибки, дополнительная самостоятельная работа над материалом 
курса не приведет к какому-либо значимому повышению качества выполнения учебных 
заданий. 

  
 

5 Типовые контрольные задания или иные материалы, необходимые для 
оценки знаний, умений, навыков и (или) опыта деятельности, характеризующих 
этапы формирования компетенций при изучении учебной дисциплины в процессе 
освоения образовательной программы 

 
5.1 Пример лабораторной работы №1 
Тема: «Проектирование карты навигации в MS Visio» 

Цель работы: Формирование навыков проектирование карты навигации веб-приложения 
в соответствии с принципами проектирования пользовательского интерфейса.  

 
5.2 Пример лабораторной работы №2 
Тема: «Проектирование макета графического ПИ в MS Visio» 

Цель работы: изучение принципов проектирования макета пользовательского интерфейса. 
Разработка макета пользовательского интерфейса десктопного приложения. 

 
5.3 Пример лабораторной работы №3 
Тема: «Сравнительный анализ ПИ» 

Цель работы: научиться анализировать пользовательский интерфейс, определять удоб-
ство, эргономику и функционал. 

 
5.4 Вопросы к зачету 
1. Понятие пользовательского интерфейса. 
2. Стили пользовательского интерфейса. 



3. Критериями проектирования пользовательского интерфейса. 
4. Модели, применяемые при разработке и проектировании пользовательских интерфей-
сов. 
5. Внимание человека. Особенность восприятия человеком цвета, звука, времени. 
6. Особенности графического интерфейса. 
7. Объектный подход проектирования интерфейса 
8. Компоненты графического интерфейса. 
9. Взаимодействие пользователя с приложением. Правила взаимодействия с объектами. 
10. Операции пересылки и создание объектов. Метод прямого манипулирования. 
11. Основные принципы построения интерфейса. 
12. Основные этапы разработки пользовательского интерфейса. 
13. Качество пользовательского интерфейса. 
14. Методы сбора информации у будущих пользователей программного продукта. 
15. Рекомендации по использованию цвета, звука, анимации. 
16. Технология Drag and Drop.  
17. Причины проведения тестирования на удобство применения. 
18. Способы проведения тестирования. 
19. Особенности интерфейса WEB-приложений. 
20. Компоненты интерфейса Web-страниц.  
 
 
 
Тест 

1. Что такое пользовательский интерфейс (UI)? 
a) Система управления базами данных 
b) Серверная часть приложения 
c) Среда взаимодействия пользователя с программой 

 
2. Какой из следующих элементов не является элементом интерфейса? 
a) Поле ввода 
b) База данных 
c) Кнопка 
d) Вопрос 3 
 
3. Что такое UX? 
a) Варианты ответов 
b) Уникальный идентификатор 
c) Пользовательский опыт 
d) Уровень сложности интерфейса 

 
4. Какой из следующих инструментов используется для создания прототипов интер-

фейсов? 
a) Figma 
b) Photoshop 
c) Microsoft Word 

 
5. Какой метод исследования пользователей предполагает наблюдение за их поведе-

нием? 
a) Анкета 
b) Юзабилити-тестирование 
c) Интервью 

 



6. Какой из следующих принципов дизайна относится к расположению элементов на 
странице? 
a) Шрифт 
b) Цвет 
c) Близость 
 

7. Что такое адаптивный дизайн? 
a) Дизайн, который используется только на мобильных устройствах 
b) Дизайн, который не изменяется 
c) Дизайн, который меняется в зависимости от устройства 

 
8. Что такое "персонаж" в контексте UX-дизайна? 

a) Вымышленный пользователь 
b) Реальный пользователь 
c) Программный код 

 
9. Какой из следующих аспектов не относится к доступности интерфейсов? 

a) Цветовая палитра 
b) Скорость загрузки 
c) Шрифты 

 
10. Что такое "интерактивность" в интерфейсе? 

a) Способность интерфейса реагировать на действия пользователя 
b) Статичное отображение информации 
c) Наличие анимаций 

 
11. Какой из следующих элементов интерфейса используется для навигации? 

a) Кнопка "Назад" 
b) Поле ввода 
c) Заголовок 

 
12. Какой из следующих терминов обозначает количество пользователей, которые по-

кинули сайт? 
a) Конверсия 
b) Отказ 
c) Лояльность 

 
13. Какой из следующих методов помогает выявить проблемы в интерфейсе? 

a) A/B тестирование 
b) Редизайн 
c) Создание персонажей 

 
14. Какой из следующих элементов интерфейса является интерактивным? 

a) Заголовок 
b) Ссылка 
c) Изображение 
d) Вопрос 20 

 
15. Что такое "пользовательский сценарий"? 

a) Описание того, как пользователь будет взаимодействовать с продуктом 
b) Код, который используется для создания интерфейса 
c) Статистика использования интерфейса 



16. Какой из следующих принципов дизайна помогает пользователю быстро находить 
нужную информацию? 

a) Контраст 
b) Иерархия 
c) Повторение 

 
17. Что такое "доступность" в контексте интерфейсов? 

a) Скорость загрузки интерфейса 
b) Возможность использования интерфейса людьми с ограниченными возмож-

ностями 
c) Способность интерфейса работать на мобильных устройствах 

 
18. Какой из следующих элементов интерфейса используется для ввода данных? 

a) Список 
b) Кнопка 
c) Поле ввода 

 
19. Что такое "геймификация" в дизайне интерфейсов? 

a) Упрощение интерфейса 
b) Процесс создания игр 
c) Использование игровых элементов для повышения вовлеченности пользова-

телей 
 

20. Какой из следующих методов помогает улучшить пользовательский опыт? 
a) Регулярное тестирование интерфейса 
b) Использование сложных терминов 
c) Игнорирование отзывов пользователей 

 
21. Что такое "прототип"? 

a) Финальная версия продукта 
b) Черновик интерфейса, демонстрирующий функциональность 
c) Код приложения 
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