
СЛОИ UX



5 слоев дизайна 
(Джесс Гарретт 2001)
1. Поверхность

2. Компоновка

3. Структура (информационная архитектура)

4. Скоуп (функции)

5. Стратегия
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Strategy Plane

▪ Зачем создается?

▪ Кто будет его использовать?

▪ Чем отличается от аналогичных ?

▪ Какая возможна цена издержек?
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Scope Plane

▪ Сортируем функции по приоритетности (L,M,H)

▪ Важность для пользователя

▪ Важность для проекта (бизнеса)

▪ Трудоемкость в разработке

▪ Распределяем на этапы реализации

▪ Определяем функции, включаемые в релиз (Minimal Viable Product & Minimal 

Viable Release)

▪ Декомпозиция на основе пользовательских историй (User Story Mapping)

05.03.2023 4



Scope Plane
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Structure Plane

■ Расставляем функциям приоритеты. Минимизация шагов для самых 

востребованных

■ Разработка навигации по экранам

■ Внутренняя навигация

■ Построение карты шагов при использовании функции

■ Построение потока экранов
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Skeleton Plane

■ Взаимное расположение элементов интерфейса 

■ Контрастность элементов

■ Учитываемые факторы

– Точка старта (eyecatcher)

– Иерархия и контрастность (цвет, размер, движение, форма)

■ Привычность (предсказуемость) расположения

■ Паттерн считывания (Z/F)

■ Когнитивная нагрузка (изображения, пиктограммы, минимизация текста, 
структурирование)
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Surface Plane

■ Определение стиля элементов и иллюстраций

■ Компоновка
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Персонажи

■ Инструмент для представления различных типов пользователей

■ Определяют основу для проектирования 

■ Позволяют избежать ошибок проектирования 

– Пластилиновый пользователь

– Проектирование под себя

– Граничные случаи
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Построение персонажей

■ Формирование ролей. Группировка интервьюируемых (анкетируемых) пользователей по ролям

■ Параметры поведения

– Вид деятельности

– Навыки

– Мотивация

– Обучаемость

– Компетентность в соответствующей области

■ Сопоставление  респондентов с параметрами поведения

■ Выявление важных шаблонов поведения

■ Определение характеристик и целей. 

■ Назначить типы персонажей
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Сценарии

■ Короткие истории о конкретных персонажах

■ Показывает наиболее важные моменты, на которые нужно обратить внимание в 
процессе проектирования

■ Состоит из

– Контекст 

– Агенты 

– Цели 

– Действия

– События

■ Визуализация сценария (Сториборд)

05.03.2023 11



Альтернатива персонажам 
Jobs-To-Be-Done

User Stories

Я как  < персонаж>

Хочу <выполнить действие>

Чтобы <получить результат>

Job Stories

Когда <ситуация>

Я хочу <мотивация>

Чтобы <ожидаемый результат>
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