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Аннотация 
Работа является продолжением цикла исследований, направленных на формирование нового 
метода оценки графических пользовательских интерфейсов (ГПИ) с использование 
экспертно-эвристического подхода. Предлагается совмещение экспертного и 
эвристического подхода, для обнаружения широкого спектра проблем UI/UX, обеспечения 
компетентности оценки и снижения уровня недоверия к эксперту. Данная статья 
иллюстрирует возможность внедрения компетентностного подхода для формирования 
эвристических критериев. Подробно описаны ключевая идея, обуславливающая применение 
такого способа, принцип ранжирования баллов и проведенные эксперименты, 
подтверждающие данную гипотезу. Представлена практическая реализация технологии 
проведения оценки на базе компетентностного подхода при экспертно-эвристической 
оценки UI/UX. Проведен анализ эксперимента, выявлены ключевые преимущества и 
недостатки рассматриваемого подхода. Сделаны выводы о применимости метода для оценки 
интерфейсов различных типов. 
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Abstract  
This paper is a continuation of a cycle of research aimed at forming a new method for evaluating 
graphical user interfaces (GUI) using an expert-heuristic method. A combination of expert and 
heuristic approach is proposed, to detect a wide range of UI/UX problems, ensure the competence 
of the evaluation and reduce the level of incredulity to the expert. This paper illustrates the 
possibility of implementing a competency-based approach to form heuristic criteria. The key idea 
behind the application of such a method, the principle of scoring and the experiments conducted to 
confirm this hypothesis are described in detail. A practical implementation of the competency-based 
assessment technique for expert-heuristic assessment of UI/UX is presented. The analysis of the 
experiment is performed, the key advantages and disadvantages of the considered approach are 
revealed. Conclusions are made about the applicability of the method for evaluating interfaces of 
different types.  
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1. Введение 

Современный этап развития социума характеризуется массовым внедрением 
информационно-коммуникационных технологий (ИКТ) во все сферы жизни человека. 
Конкуренция среди средств взаимодействия с потенциальным пользователем ведет к 
необходимости повышения продуктивности коммуникации и качества используемых для этого 
информационных технологий (ИТ), в частности информационных систем (ИС), в результате 
чего возникает потребность в разработке эффективных методов оценки юзабилити 
интерфейсов ИС. 

В последние годы широкое применение получило использование компетентностного 
подхода в оценке качества. Данный метод позволяет определить степень эффективности модели 
поведения респондента в определенных обстоятельствах. Причем под эффективностью и 
неэффективностью понимается уместный, подходящий для конкретных рабочих условий образ 
действий человека. Такой способ позволяет снизить субъективность оценки, так как при 
описании компетенций мы оперируем только поведением человека по принципу «делает – не 
делает» [1]. 

Помимо «компетенции», важным является термин «поведенческий индикатор» («индикатор 
компетенции»), который является основой для её описания и означает наблюдаемый элемент 
поведения человека, указывающий на наличие у него определенных знаний, навыков, умений, 
опыта и убеждений [1], что позволяет напрямую связать их с конкретными, измеряемыми 
результатами деятельности специалиста, а значит понимать причины успеха или неуспеха 
сотрудника, находить меры, которые позволяют усовершенствовать его деятельность [2]. 
Группы индикаторов по принципу достижения результата в определенной области образуют 
описание комплекса поведенческих проявлений, которое и называется компетенцией [1]. 

Дескрипторы являются конкретными предметными результатами деятельности и 
операционализируют формирование компетенции (в частности, в рамках отдельных областей 
или видов деятельности) и помогают оценить её не только комплексно - по итогу, но и с точки 
зрения разных индикаторов и уровней их освоения [3]. 

Объединение компетенций в единую систему, разделенную по областям достижения цели, 
образует модель компетенций, которую также называют «матрицей компетенций». 

2. Компетентностный подход в оценке интерфейсов 
2.1. Переопределение терминов 

Исходя из данных в п.1 терминов, предлагается применить компетентностный подход для 
оценки интерфейсов информационных систем, переформулировав основные определения 
следующим образом: 

• в качестве субъекта оценки будет выступать имитационная модель интерфейса ИС – 
интерактивный прототип; 
• вместо поведения человека при выполнении деятельности необходимо рассматривать 
«поведение системы», то есть отклик на определенное действие или реакцию пользователя; 
• в качестве индикатора компетенции предлагается использовать эвристики, как 
обобщенный критерий качества интерфейса; 
• дескриптором компетенции будем называть общие формулировки (признаки), 
описывающие характеристики (индикаторы) и контекст, ожидаемой на каждом уровне. 

2.2. Формирование матрицы компетенций 

Опираясь на п.2.1, эвристические принципы, разработанные Якобом Нильсеном и Рольфом 
Моличем [4] и квалификационно-компетентностную оценку ИТ-дизайнера, предложенную 
Юрием Ветровым [5], были предложены компетенции (таблица 1), которые будут 
использоваться в качестве критериев при экспертно-эвристической оценке интерфейсов, 
описанной в предшествующих работах [6], [7]. 
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Таблица 1 – Предлагаемые компетенции для оценки интерфейсов, их индикаторы и 
дескрипторы 

Компетенция Соответствующий 
эвристический 

принцип 

Индикатор Дескриптор 

1. Продукто-
вое мыш-
ление и 
аналитика 

№2 Сходство си-
стемы и реального 
мира 

1.1. Соответ-
ствует пред-
метной обла-
сти и рынку 

1) Соответствие текущему состоя-
нию и ёмкости рынка, перспекти-
вам его дальнейшего развития 

2) Наличие базовых функционала и 
преимуществ конкурентов 

3) Выделяется среди прямых, не-
прямых, косвенных конкурентов 
компании и их продуктов 

№1 Видимость со-
стояния системы; 
№2 Сходство си-
стемы и реального 
мира 

1.2. Удовлетво-
ряет продук-
товым гипо-
тезам (A/B-
тестирова-
ние и т.п.) 

1) Учтен пользовательский опыт. 
2) Проработаны все возможные 

пользовательские сценарии 
3) Соответствие отклика системы 

ожиданиям пользователя. 

№10 Справка и до-
кументация 

1.3. Выполнена 
поисковая 
оптимизация 
в вебе (SEO) 
и магазинах 
приложений 
(ASO) 

Имеет ссылку для доступа или ска-
чивания в быстром доступе 

№1 Видимость со-
стояния системы; 
№5 Предотвраще-
ние ошибок; 
№9 Помощь поль-
зователю в распо-
знавании, диагно-
стике и восстанов-
лении после оши-
бок 

1.4. Выполнена 
оптимизация 
интер-
фейсных и 
продуктовых 
метрик про-
изводитель-
ности [5] 

1) Время загрузки приложения (App 
Load Time) составляет 2-3 се-
кунды 

2) “Краши” (App Crashes) состав-
ляют не более 1-2% 

3) Суммарное время отклика (App 
Latency) с учетом аспектов взаи-
модействия сети не более 100 се-
кунд 

2. Пользова-
тельские 
исследо-
вания и 
аналитика 

№7 Гибкость и эф-
фективность ис-
пользования 

Понимание и 
описание пользо-
вателей 

Предложено решение проблем раз-
личных категорий, выявленных в 
карточках-портретах целевой ауди-
тории 

3. Информа-
ционная 
архитек-
тура и 
проекти-
рование 
интерфей-
сов 

№3 Пользователь-
ский контроль и 
свобода; №5 
Предотвращение 
ошибок 

3.1. Спроектиро-
вана струк-
тура и нави-
гация 

1) Присутствует иерархия стра-
ниц/экранов (главная, второсте-
пенная, модальная, системная) 

2) Отсутствуют листовые страницы 
3) Сквозной доступ ко всем страни-

цам 

 
 



Graphic Information Systems and Immersive Technologies in the Product Life Cycle Stages GraphiCon 2022

1178 19–22 September 2022, Ryazan, Russia 

Продолжение таблицы 1 
Компетенция Соответствующий 

эвристический 
принцип 

Индикатор Дескриптор 

 №4 
Согласованность и 
стандарты 

3.2. Спроектиро-
ваны экраны 
интерфейса 
и их интерак-
тивных про-
тотипы 
(включая 
специфику 
платформ 
Android, iOS 
и т.п.) 

1) Знание паттернов интерфейсов и 
гайдлайнов платформ (веб, 
Android, iOS, Windows, Mac и дру-
гие). 

2) Расположение элементов интер-
фейса на экране в соответствии 
со сценариями использования 
(wireframes, макеты). 

3) Выбор оптимально подходящих 
для текущей задачи элементов 
интерфейса из типовых или соб-
ственных. 

4) Интерактивное взаимодействие с 
пользователем 

№4 
Согласованность и 
стандарты 

3.3. Использо-
ваны устой-
чивых прин-
ципов ра-
боты интер-
фейса и пат-
тернов (гай-
длайны, спе-
цификации и 
т.п.) 

1) Использование типичных для вы-
бранной платформы действий 
(кнопок, жестов, речевых ко-
манд) для взаимодействия с ин-
терфейсом 

2) Непротиворечие системным дей-
ствиям и их атрибутам 

4. Визуальн
ый дизайн 

№8 Эстетичный и 
минималистичны
й дизайн 

4.1. Применены 
базовые 
принципы: 
композиция 
и сетки, ти-
пографика, 
цветоведе-
ние 

1) Сборка гармоничного дизайн-ма-
кета  

2) Использование сетки (адаптив-
ная и/или ассиметричная). 

3) Применение принципов компо-
зиционного равновесия и ак-
цента. 

4) Оптимальный с точки зрения вос-
приятия и масштабируемости вы-
бор шрифтов и шрифтовых пар. 
Нюансы геометрии букв. 

5) Оптимальный выбор цветовых 
моделей исходя из портретов це-
левой аудитории. Работа с огра-
ниченной цветовой палитрой. 
Выбор ключевого цвета (Tint 
Color). Знание деталей восприя-
тия цвета (пропорции, яркость, 
контраст, этнические и гендерны 
передпочтения). 

 
 

 



GraphiCon 2022 Графические информационные системы и иммерсивные технологии на стадиях ЖЦ продукта

19–22 сентября 2022, Рязань, Россия 1179 

Продолжение таблицы 1 
Компетенция Соответствующий 

эвристический 
принцип 

Индикатор Дескриптор 

 №8 Эстетичный и 
минималистичны
й дизайн 

4.2. Использо-
вана иконо-
графика и ил-
люстрации 

1) Использование пиктограмм. 
2) Единая стилистика и оформление 

иконок и иллюстраций. 
3) Подбор пиктограмм и иллюстра-

ций из готовых наборов для плат-
форм. 

№4 Согласован-
ность и стандарты; 
№6 Распознава-
ние, а не воспоми-
нание 

4.3. Выполнена 
анимация 
интерфейса 
и моушен-
дизайн 

1) Анимация экранов и элементов 
интерфейса, пиктограмм и иллю-
страций естественна и не проти-
воречит системной. 

2) Знание принципов анимации. 
3) Знание паттернов и гайдлайнов 

платформ (веб, Android, iOS, 
Windows, Mac и другие). 

№6 Распознава-
ние, а не воспоми-
нание, №8 Эсте-
тичный и минима-
листичный дизайн 

4.4. Осуществ-
лена визуа-
лизация дан-
ных 

1) Знание типов графиков и других 
способов визуализации данных и 
областей их применения. 

2) Работа с набором данных, и его 
оптимальное представление. 

3) Струтурированность информа-
ции. 

№8 Эстетичный и 
минималистич-
ный дизайн 

4.5. Применены 
айдентика и 
брендинг  

Использование элементов корпора-
тивного стиля заказчика 

5. Микро-
копирайт
инг 

№5 Предотвраще-
ние ошибок;  
№6 Распознава-
ние, а не воспоми-
нание; 
№9 Помощь поль-
зователю в распо-
знавании, диагно-
стике и восстанов-
лении после оши-
бок; 
№10 Справка и до-
кументация,  

5.1. Созданы 
внутриси-
стемные тек-
сты 

1) Понятность служебных текстов 
для интерфейсов (названия эле-
ментов интерфейса, подсказки, 
сообщения об ошибках и т.д.). 

2) Понятность больших интер-
фейсных текстов (письмо рас-
сылки, onboarding, страница по-
мощи и пр.) 

3) Cоздание гайдлайнов Voice & 
Tone, формирование глоссария. 

6. Адаптивн
ость 

№7 Гибкость и эф-
фективность ис-
пользования 

6.1. Адаптация 
визуального 
стиля 

1) Сохранение единой визуальной 
стилистики интерфейсов для раз-
личных платформ. 

2) Возможность пользовательской 
настройки цветовой палитры, 
стиля отображения, масштаба 
текста и их сохранение 

№7 Гибкость и эф-
фективность ис-
пользования 

6.2. Адаптация 
стиля управ-
ления 

Сохранение команд и жестов управ-
ления при работе с интерфейсом на 
различных платформах 
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Приведенные дескрипторы наиболее четко и детально описывают условия соответствия 
оцениваемого интерфейса эталонной модели (по Нильсену). Объединение в индикаторы 
позволяет рассматривать их как общие критерии для обширного круга интерфейсов и может 
быть применимо для любой платформы, будь то веб-сайт, мобильное или десктопное 
приложение. Компетенции же сформулированы наиболее общими определениями, что 
позволяет расширить сферу применения такой модели оценки в том числе и для голосовых и 
интерфейсов механизмов, не имеющих (или примитивного) графического представления. 

Сформированные компетенции в будущем могут быть переформулированы с учетом 
текущего развития ИКТ. 

2.3. Выбор шкалы оценивания 

Для оценки уровня соответствия компетенции используется метод шкалирования [9]. 
После изучения различных типов шкал (бинарная; трехуровневая; шкала компетенций 

«Экопси» – имеет качественный̆ характер, выделяются 4 уровня; SHL – пятибалльная, 
с описанием поведенческих индикаторов, или проявлений; HAY GROUP – включает 5 уровней̆) 
было решено отталкиваться от шкалы SHL, так как она имеет дробный десятичный 
(с пересчетом в процентный) формат, что облегчает дальнейший статистический анализ и 
расчеты, с элементами шкалы «Экопси», так как опирается на количество выполненных 
дескрипторов и позволяет учитывать промежуточный результат. 

При распределении весов баллов учитывается количество задействованных эвристических 
принципов (таблица 2). 

 
Таблица 2 – Предлагаемая шкала оценивания компетенций, предложенных в п.2.2 

Общий балл 
компетенции 

Распределение баллов по 
эвристическим принципам 

Балл для индикатора Балл дескриптора 

1. (10 балл.) №2 (1,43 балл.) 1.1. (1,43 балл.) 1) (0,476 балл.) 
2) (0,476 балл.) 
3) (0,476 балл.) 

№1 (1,425 балл.) 
№2 (1,425 балл.) 

1.2. (2,85 балл.) 1) (0,95 балл.) 
2) (0,95 балл.) 
3) (0,95 балл.) 

№10 (1,43 балл.) 1.3. (1,43 балл.) (1,43 балл.) 
№1 (1,43 балл.) 
№5 (1,43 балл.) 
№9 (1,43 балл.) 

1.4. (4,29 балл.) 1) (1,43 балл.) 
2) (1,43 балл.) 
3) (1,43 балл.) 

2. (10 балл.) №7 (10 балл.) 2.1. (10 балл.) (10 балл.) 
3. (10 балл.) №3 (2,5 балл.) 

№5 (2,5 балл.) 
3.1. (5 балл.) 1) (1,66 балл.) 

2) (1,66 балл.) 
3) (1,66 балл.) 

№4 (2,5 балл.) 3.2. (2,5 балл.) 1) (0,625 балл.) 
2) (0,625 балл.) 
3) (0,625 балл.) 
4) (0,625 балл.) 

№4 (2,5 балл.) 3.3. (2,5 балл.) 1) (1,25 балл.) 
2) (1,25 балл.) 
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Продолжение таблицы 2 
Общий балл 
компетенции 

Распределение баллов по 
эвристическим принципам 

Балл для индикатора Балл дескриптора 

4. (10 балл.) №8 (2 балл.) 4.1. (2 балл.) 1) (0,4 балл.) 
2) (0,4 балл.) 
3) (0,4 балл.) 
4) (0,4 балл.) 
5) (0,4 балл.) 

№8 (2 балл.) 4.2. (2 балл.) 1) (0,66 балл.) 
2) (0,66 балл.) 
3) (0,66 балл.) 

№4 (2 балл.) 4.3. (2 балл.) 1) (0,66 балл.) 
2) (0,66 балл.) 
3) (0,66 балл.) 

№6 (2 балл.) 4.4. (2 балл.) 1) (0,66 балл.) 
2) (0,66 балл.) 
3) (0,66 балл.) 

№8(2 балл.) 4.5. (2 балл.) (2 балл.) 
5. (10 балл.) №5 (2,5 балл.) 

№6 (2,5 балл.) 
№9 (2,5 балл.) 
№10 (2,5 балл.) 

5.1.  (10балл.) 1) (3,33 балл.). 
2) (3,33 балл.). 
3) (3,33 балл.). 

6. (10 балл.) №7 (5 балл.) 6.1. (5 балл.) 1) (2,5 балл.) 
2) (2,5 балл.) 

№7 (5 балл.) 6.2. (5 балл.)  (5 балл.) 
 
Таким образом, даже в случае неполного соответствия наивысшему уровню компетенции, 

интерфейс может получить частичный балл за выполнение дескриптора. Это позволяет 
произвести более детальную оценку не только по совокупности параметров, но и по их частным 
проявлениям. 

3. Реализация компетентностного подхода при оценке интерфейсов 
3.1. Внедрение матрицы разработанных компетенций в алгоритм оценки 

В качестве первичной реализации для тестирования было решено использовать 
Google.Таблицы с подключением технологий облачного хранения и совместного доступа к 
редактированию для участников эксперимента. 

Экспертам, для которых ранее [6], [7] были рассчитаны индивидуальные весовые 
коэффициенты предлагается отметить выполнение/невыполнение дескрипторов (рисунок 1). 

Как видно на рисунке 1, выполнено объединение дескрипторов в идентификаторы и 
произведено цветовое разделение индикаторов, относящихся к различным компетенциям для 
более структурированного и цельного представления о компетенции. 

В случае наличия успешной отметки о выполнении дескриптора в таблицу для расчетов будет 
автоматически внесен балл в соответствии с таблицей 2. Пример работы проиллюстрирован на 
рисунках 2-3 

3.2. Расчет оценки для двух типов интерфейсов 

В качестве экспертов в эксперименте участвовали 11 человек из числа студентов и 
преподавателей кафедры «Графические информационные системы». После заполнения анкеты 
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эксперта, подробно описанной в предшествующих работах [6], на сервисе [6], был произведен 
расчет индивидуальных весовых коэффициентов. Результаты представлены в таблице 3. 

 

 
Рисунок 1 – Скриншот таблицы оценки компетенций 

 

 
Рисунок 2 – Скриншот таблицы оценки компетенций с отмеченными дескрипторами 

 
Далее, опираясь на алгоритм, описанный в предшествующих исследованиях [6], 

производился расчет результирующей оценки интерфейса, согласно экспертно-эвристическому 
подходу. 

Таблица 3 – Рассчитанные весовые коэффициенты экспертов 
№ п/п wj 

Эксперт 1 0,42 
Эксперт 2 0,32 
Эксперт 3 0,4455 
Эксперт 4 0,385 
Эксперт 5 0,315 
Эксперт 6 0,28 
Эксперт 7 0,36 
Эксперт 8 0,24 
Эксперт 9 0,32 
Эксперт 10 0,385 
Эксперт 11 0,28 
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Рисунок 3 – Скриншот таблицы с баллами, выставленными в соответствии с дескрипторами 

 
Далее экспертам предлагалось оценить два интерфейса: сайт (рисунок 4) и мобильное 

приложение (рисунок 5). Данные графические интерфейсы имеют свои особенности в области 
дизайна, поведения пользователя и предъявляемых к данным информационным системам 
стандартам. Однако стоить заметить, что разработанные компетенции в качестве критериев для 
оценки позволяют унифицировать оценку за счет обобщения наиболее значимых характеристик. 

 

 
Рисунок 4 – Пример экрана оцениваемого приложения 
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Рисунок 5 – Скриншот страницы оцениваемого сайта 

 
Результаты расчетов по компетенциям и результирующая оценка представлены в таблице 4. 
 

Таблица 4 – Сравнительная оценка по компетенциям для оцениваемых интерфейсов 
Компетенция Интерфейс 1 - приложение Интерфейс 2 - сайт 

Продуктовое мышление и 
аналитика 0,51 0,39 

Пользовательские 
исследования и аналитика 0,38 0,19 
Информационная архитек-
тура и проектирование ин-

терфейсов 0,54 0,44 
Визуальный дизайн 0,68 0,40 
Микро-копирайтинг 0,35 0,36 

Адаптивность 0,27 0,30 
Результирующая оценка (%) 60,08 44,18 
 
Анализ результатов эксперимента позволяет сделать вывод о том, что наиболее проблемным 

аспектом в интерфейсе приложения являются адаптивность (то есть не предусмотрена 
кастомизация интерфейса и не проведена оптимизация дизайна для других платформ и 
разрешений экранов) – этот критерий также не проработан в интерфейсе сайта. Также для сайта 
не проведена разработка служебных и интерфейсных текстов, что затрудняет распознавание и 
диагностику ошибок и их устранение. В интерфейсе сайта наиболее слабо проработанной 
является компетенция, связанная с пользовательскими исследованиями, то есть портрет 
потенциального пользователя не в полной мере соответствует целевой аудитории что как 
следствие затрудняет проработку пользовательских сценариев, ведет к трудностям при 
выявлении их потенциальных проблем при работе с UI и невозможности полного их решения. 

4. Выводы о применимости компетентностной модели в экспертно-
эвристической оценке интерфейсов 

Таким образом проведенный эксперимент наглядно демонстрирует возможность применения 
единой шкалы для оценки разных типов интерфейсов. Универсализация критериев оценки также 
позволяет упростить подбор экспертов для экспертной группы за счет отсутствия 
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необходимости владения узкоспециальными знаниями об особенностях интерфейсов различных 
типов. 

Простота проведения оценки достигается за счет прозрачности и структурированности 
алгоритма расчета. Также следует заметить снижение субъективности при проведении 
исследования интерфейса по разработанному методу по сравнению с эвристической оценкой на 
основе эвристик Я. Нильсена. Более подробный сравнительный анализ данных способов оценки 
будет представлен в последующих работах. 

К недостаткам применения компетентностного подхода для экспертно-эвристической оценки 
можно отнести сложность расширения перечня компетенций вследствие трудностей обобщения 
значимых характеристик для различных типов интерфейсов. 

Дальнейшее развитие экспертно-эвристического подхода в оценке графических 
пользовательских интерфейсов предполагает уточнение матрицы компетенций и углубленное 
практическое исследование применения данного метода для интерфейсов других типов. 

Также перспективной является возможность совмещения экспертно-эвристического метода 
и оценки при помощи технологий eye-tracking с использованием веб-камер и mouse-tracking на 
основе тепловой карты экрана устройства. 
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