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ВВЕДЕНИЕ

Цель учебной практики – получение первичных профессиональных умений и навыков.
Задачи учебно-ознакомительной практики:

· выполнение обоснованного выбора современных средств визуального моделирования для разработки прототипов веб-интерфейса;

· освоение современных средств визуального моделирования для разработки прототипов веб-интерфейса;
· выполнение постановки задачи на разработку прототипа веб-интерфейса;

· выполнение разработки прототипа веб-интерфейса с использованием современных средств разработки веб-сайтов;

Вид практики: учебная практика.
Тип практики: практика по получению первичных профессиональных умений и навыков.

Практика проводится в июле для очной формы обучения на 2 курсе, для очно-заочной формы обучения на 3 курсе, в течение 2 недель.
1 Содержание выполняемых работ и заданий
1.1 Использование визуального моделирования при проектировании программного обеспечения
1.1.1. Процесс проектирования интернет-приложений

Современные информационные технологии предоставляют широкий набор способов реализации интернет-приложений, выбор которых осуществляется на основе требований со стороны предполагаемых пользователей, которые, как правило, изменяются в процессе разработки. Для теории принятия решений процесс проектирования системы – это процесс принятия проектно-конструкторских решений, направленных на получение версии системы, удовлетворяющей требования заказчика.

Под проектом будем понимать проектно-конструкторскую и технологическую документацию, в которой представлено описание проектных решений по созданию и эксплуатации системы в конкретной программно-технической среде.

С этой точки зрения проектирование интернет-системы сводится к последовательной формализации проектных решений на различных стадиях жизненного цикла системы: предпроектного анализа требований, технического и рабочего проектирования, внедрения и эксплуатации.

Осуществление проектирования системы предполагает использование проектировщиками определенной технологии проектирования, соответствующей масштабу и особенностям разрабатываемого проекта.

Проектирование системы – трудоемкий, длительный и динамический процесс. Технологии проектирования, применяемые в настоящее время, предполагают поэтапную разработку системы. Этапы по общности могут разделятся в стадии. 

Совокупность стадий и этапов, которые проходит система в своем развитии с момента принятия решения о создании системы до момента прекращения функционирования системы, называется жизненным циклом системы.

Суть содержания жизненного цикла разработки системы в различных подходах одинакова и сводится к выполнению следующих стадий: 

Планирование и анализ требований (предпроектная стадия) – системный анализ. Исследование и анализ существующей системы, определение требований к создаваемой системе, оформление технико-экономического обоснования и технического задания на разработку системы.

Проектирование (техническое проектирование, логическое проектирование). Разработка в соответствии со сформулированными требованиями состава автоматизируемых функций и состава обеспечивающих подсистем, оформление технического проекта системы.

Реализация проекта (рабочее проектирование, физическое проектирование, программирование). Разработка и настройка программ, наполнение баз данных, создание рабочих инструкций для персонала, оформление рабочего проекта. 

Внедрение (тестирование, опытная эксплуатация). Комплексная отладка подсистем, обучение персонала, поэтапное внедрение системы в эксплуатацию, оформление акта о приемо-сдаточных испытаниях системы.

Эксплуатация системы (сопровождение, модернизация). Сбор статистики о функционировании системы, исправление ошибок и недоработок, оформление требований к модернизации системы и ее выполнение. 

1.1.2. Разработка функциональной модели интернет-системы

Предпроектная стадия, включающая проведение необходимых исследований по формированию структуры интернет-системы и получении в конечном счете задания на проектирование, предполагает проведение работы по сбору необходимой информации в связи с особенностями предметной области.

Функциональная модель предполагает наличие схем, подробно описывающих назначение (функции) каждого элемента в структуре системы. Для построения функциональной модели системы можно использовать различные подходы: структурный анализ или объектно-ориентированный подход.

Структурным анализом SADT (Structured Analysis and Design Technique) принято называть метод исследования системы с помощью ее графического модельного представления, которое начинается с общего обзора и последующей детализации, в иерархическую структуру со все большим числом уровней. Для таких методов характерно: разбиение на уровни абстракции с ограничением числа элементов на каждом из уровней (обычно от 3 до 9); ограниченный контекст, включающий лишь существенные на каждом уровне детали; дуальность данных и операций над ними; использование строгих формальных правил записи; последовательное приближение к конечному результату.

Анализ является первым этапом создания ИС, на котором требования заказчика уточняются, формализуются и документируются. Именно здесь лежит ключ к успеху всего проекта.

Структурный анализ начинается с исследования того, как организована система управления предприятием, с обследования функциональной и информационной структуры системы управления. По результатам обследования аналитик на первой стадии анализа строит обобщенную логическую модель исходной предметной области, отображающую ее функциональную структуру, особенности основной деятельности и информационное пространство, в котором эта деятельность осуществляется. Используя специальную терминологию, можно сказать, что аналитик строит модель «как есть».

Вторая стадия работы, к которой привлекаются заинтересованные представители заказчика, а при необходимости и независимые эксперты, состоит в анализе модели «как есть», выявлении ее недостатков и узких мест, определение путей совершенствования системы управления на основе выделенных критериев качества.

Третья стадия анализа, содержащая элементы проектирования, – создание усовершенствованной обобщенной логической модели, отображающей реорганизованную предметную область. Эту модель можно назвать моделью «как надо», т.е. здесь происходит формализация системы.

1.2 Разработка прототипа приложения
1.2.1. Исходные данные для проектирования

Методы, которые используются для изучения предметной области и технологии получения от экспертов сведений о системе, подлежащей описанию, называются сбором данных, а в информатике она больше известна как опрос (интервьюирование) или извлечение знаний. Но как бы она не называлась, способность собрать необходимую информацию, основанную на знаниях экспертов, весьма существенна для построения точной и полезной модели. Поэтому технология сбора информации составляет важную часть структурной методологии SADT.

Опрос – это сбор сведений. Первый опрос служит точкой отсчета в процессе моделирования. Чтобы провести опрос, аналитик вначале выбирает наилучший источник информации (документ или конкретного человека), а затем организует его "опрос". Цель опроса – получение порции информации, необходимой для начала либо для продолжения построения определенной части модели. После первого опроса SADT – модель используется для определения той информации, которую необходимо получить в ходе следующего опроса. В соответствии с иерархией модели может быть проведена последовательность опросов для выяснения все более конкретных деталей рассматриваемой области.

Обычно источниками информации служат эксперты. Часто именно они являются наилучшими источниками, потому что им знакомы текущие нюансы и недокументированные аспекты системы. Самое важное – это то, что экспертам известны факты, которые не отражены в документах или которые трудно объяснить. Их можно получить только путем опроса экспертов. Чтобы подготовиться к такому опросу, нужно исследовать другие источники информации, например документы. Существует множество различных стратегий для извлечения информации из этих источников: чтение документов, наблюдение за выполняемыми операциями, анкетирование, использование собственных знаний, составление описания.

Документы – хороший источник информации, потому что они чаще всего доступны и их можно "опрашивать" в удобном для себя темпе. Чтение документов – прекрасный способ получить первоначальное представление о системе и сформулировать вопросы к экспертам.

Наблюдение за работой моделируемой системы – хорошая стратегия получения информации. Оно должно проводиться всегда, когда есть такая возможность. Через наблюдение, а возможно, и участие аналитики получают информацию о происходящих день за днем операциях из первых рук. Во время наблюдения за работой системы часто возникают вопросы, которые никогда бы не появились, если бы аналитик только читал документы или разговаривал с экспертами. Однако следует соблюдать осторожность. Слишком долгие наблюдения могут привести к избыточному привыканию к текущему состоянию дел. Из-за потери объективности можно не увидеть альтернативные пути описания функций системы.

Анкетирование проводится для того, чтобы опросить большие группы экспертов в сжатые сроки. Его можно использовать, например, когда необходимо быстро получить сведения о работе какой-либо определенной части системы с разных позиций. Анкетирование при опросе экспертов позволяет выявить, какие части системы более всего нуждаются в улучшении. На практике, однако, информация, полученная от экспертов с помощью анкет, оказывается недостаточно достоверной.

Еще одна полезная стратегия – придумать описание и дать его экспертам для корректировки. Придуманные описания могут дать альтернативные схемы функционирования системы – схемы, о которых эксперты никогда не думали.

Однако для реализации таких схем нужна поддержка. Предварительно нужно изучить предметную область и найти хотя бы одну доброжелательно настроенную группу экспертов, прежде чем пытаться придумать описание. В этом случае описание будет иметь шансы отразить реальность. 

1.2.2. Проектирование пользовательского интерфейса

Проектирования интерфейса пользователя – сложная многофакторная и многовариантная задача, требующая системного подхода. В настоящее время считается доказанным, что решение данной задачи заключается не в том, чтобы рационально «вписать» человека в контур управления, а в том, чтобы, исходя из задач управления объектом, разработать систему взаимодействия двух равноправных партнеров (человек-оператор и аппаратно-программный комплекс информационной системы).

Цель создания эффективного эргономичного пользовательского интерфейса состоит в том, чтобы отобразить информацию настолько эффективно насколько это возможно для человеческого восприятия и структурировать отображение на дисплее таким образом, чтобы привлечь внимание к наиболее важным единицам информации.

Пользователь должен иметь возможность манипулировать объектами в среде приложения. Неплохо, если они (графические элементы) будут ему понятны и станут нести в себе информацию о том, что это такое и что произойдет, если выбрать или произвести действие над каким-то объектом. Необходимо, чтобы пользователь имел наглядное средство отображения информации на различных этапах решения задач, он должен видеть, как его действия влияют на объекты, расположенные на экране.

Создание эффективного интерфейса заключается в быстром, насколько это возможно, развитии у пользователей простой концептуальной модели интерфейса. Концепция согласованности состоит в том, что при работе с компьютером у пользователя формируется система ожидания одинаковых реакций на одинаковые действия, что постоянно подкрепляет пользовательскую модель интерфейса. 

Приложение должно проектироваться таким образом, чтобы пользователь в любой момент и на любом этапе работы мог получить помощь, контекстную справку или подсказку.

Безусловно, пользователю нужно дать возможность экспериментировать в приложении (нажатие любых кнопок, изменение настроек и т.д.). Но при этом необходимо избавить его от тупиковых ситуаций: все последствия экспериментов должны быть исправимы, а в лучшем случае еще и обратимы.

Интерфейс должен предоставлять информацию о том, что происходит в данный момент на компьютере. Нельзя допускать, чтобы пользователь долгое время ожидал реакции приложения на некоторое свое действие.

Цветовая гамма, компоновка элементов, пиктограммы, звуки, анимация – все должно помогать пользователю при выполнении задачи. Но здесь важно не переборщить, т.к. в этом случае внимание человека начнет рассеиваться, у него появится раздражение и, как следствие снизится эффективность работы. 

Начальным этапом разработки пользовательского интерфейса являются создание его ассоциативной модели, после чего осуществляется проработка концептуального дизайна. Здесь необходимо разработать необходимый набор интерфейсных элементов, каждый из которых должен обладать определенным цветом, формой, надписью и т. п., и все вместе они должны составлять единую систему, вызывающую стойкую систему ассоциаций у пользователей.

Цвет – мощный визуальный инструмент, который необходимо использовать очень осторожно, чтобы не вызвать неадекватной реакции пользователя. Целесообразно ограничить число цветов до 4 на экране и до 7 для последовательности экранов. Для неактивных элементов рекомендуется использовать бледные цвета. Необходимо использовать цвета согласно представлениям пользователя. Если цвет используется для кодировки информации, необходимо удостовериться, что код адекватно воспринимается пользователем: красный – опасность/стоп, зеленый – нормально/продолжение работы, желтый – предостережение. Для привлечения внимания наиболее эффективны белый, желтый и красный цвета.

Меню необходимый элемент любой автоматизированной системы, позволяющий пользователю выполнять задачи внутри приложения и управлять процессом решения. Достоинство меню в том, что пользователи не должны помнить название элемента или действия, которое они хотят выполнить – они должны только распознать его среди пунктов меню.

Сообщения необходимы для направления пользователя в нужную сторону, подсказок и предупреждений для выполнения необходимых действий на пути решения задачи. Они также включают подтверждения действий со стороны пользователя и подтверждения, что задачи были выполнены системой успешно либо по каким-то причинам не выполнены. Сообщения могут быть обеспечены в форме диалога, экранных заставок и т.п.

1.2.3. Дизайн пользовательского интерфейса мобильного приложения

Рассмотрим процесс проектирования пользовательского интерфейса на примере мобильного приложения. Мобильные приложения отличаются от других объектов проектирования, например, сайтов по размеру (экран смартфона значительно меньше экрана монитора) и объекту манипуляции - при работе с мобильным приложением пользователь управляет контентом при помощи большого пальца правой руки (у левшей, как правило, левой руки). Эти особенности отличают способ моделирования интерфейса приложения, в остальном, правила моделирования остаются сходными с разработкой макета сайта. 

В связи с небольшим размером экрана стоит учитывать ряд рекомендаций. Интерфейс должен быть простой и понятный, задачи должны решаться минимальным числом действий. Значение кнопок должно быть очевидным, а переходы между действиями логичными. Необходимо избегать сложных действий, которые приведут пользователя в замешательство и потребуют дополнительного времени на поиск нужной кнопки. Любые элементы управления должны быть понятны пользователю и иметь однозначную трактовку. Для этого стоит уделить внимание изучению семантики символов и провести анализ указательных элементов аналогичных приложений. Информацию на странице желательно разбивать на логические группы, так пользователю легче ориентироваться в подгруппах одной категории. Желательно избегать длинных текстовых блоков, информация должна размещаться на одном экране, скрол в мобильных приложениях используется крайне редко. Как правило, любые лишние действия вызывают недовольство пользователя, кроме того, вся не поместившаяся информация может остаться без внимания, т.к. пользователь может ее не заметить. Все важные элементы интерфейса должны располагаться в самых доступных зонах (зонах, доступных большому пальцу руки) и быть выделены соответствующим образом. Рекомендуемая структура приложения должна быть рассчитана на не более 3-х кликов для перехода из одного раздела в другой. Эта же рекомендация применима к главной странице: любая важная информация должна быть доступна не более чем в 3 клика. Настройки и элементы управления необходимо размещать в очевидных зонах, которыми пользователь может управлять из одного места, если это уместно.

Второй важный момент при моделировании интерфейса - управление приложением осуществляется при помощи большого пальца (как правило). Для достижения максимальной эффективности при использовании приложения, а также удобства, необходимо определить доступную зону, т.е. зону доступную большому пальцу руки. Как было указано выше, все важные кнопки должны быть расположены именно в ней. Кроме того, необходимо учитывать размер указательного пальца, размер кнопок и расстояние между ними должны быть достаточными, чтобы пользователь при каждом жесте получал желаемый результат.

В процессе разработки дизайна интерфейса необходимо уделить внимание следующим определяющим параметрам:
1. Цель. С какой целью пользователь приобретает приложение (развлекательная, коммерческая, образовательная и др.).

2. Целевая аудитория. Портрет пользователя (пол, возраст, сфера деятельности, сфера интересов и др.).
3. Тип. Определение, с какой периодичностью пользователь обращается к приложению.
В зависимости от преференций к вышеуказанным категориям, необходимо определить характер и тип элементов визуализации.

1. Шрифт (Вид: Гротеск, Антиква, Рукописный; Размер: маленький, средний, большой; Написание: легкое, среднее, обычное, жирное, курсив; Межстрочное расстояние и др.).
Необходимо помнить, текст должен быть читабельным, Для этого следует придерживаться следующих рекомендаций:

· использование контрастного текста. Текст должен быть контрастным с фоном (в среднем 80% контраста).

· использование подходящего шрифта и кегля. Как правило, шрифт без засечек с резкими контурами, например, Verdana или Tahoma, читается лучше. Шрифты с засечками, Times и Georgia, на экране могут выглядеть нечитабельно (с этим можно справиться путем увеличения размера шрифта и сглаживания контуров). Текст мельче 10 пикселей кажется мелким.
2. Цвет (Количество основных и дополнительных цветов; Градация цветов, Наличие одноцветных заливок и градиентов и др.).
Рекомендации:

· использование «указательного» цвета, обращающего на себя внимание, как правило, контрастного;

· использование сокращенного количества цветов (максимум 7);

· использование дополнительных цветов;

· умеренная насыщенность цветов;

· наличие контраста.
3. Кнопки (Форма: Прямоугольная, Скругленная, Отсутствующая (слово-кнопка), Стиль: плоские, объемные).
Рекомендации:

· объемные кнопки, созданные при помощи градиента и тени, интуитивно более понятны;

· минимальный размер стороны кнопки - 44 пикселя;

· кнопки, помещенные на панель инструментов, обычно становятся квадратными пиктограммами, теряя при этом пояснительную надпись.
4. Модульная сетка (Симметрия: вертикальная осевая симметрия (симметрия относительно вертикальной линии, проведенной через центр группы элементов), диагональная осевая симметрия (симметрия относительно диагонали).

Рекомендуемые пропорции:

· «Золотое сечение» (1,62);

· величина, обратная квадратному корню из двух (1:1,41;

· пропорция сторон большинства компьютерных дисплеев (4:3).
5. Стиль элементов (Фотографии; Видео; Изображения; Иконки и др.) (цветокоррекция, постобработка, манера исполнения)

Рекомендации:

· все элементы интерфейса должны быть выполнены в единой стилистике.

Правильно подобранные элементы визуализации позволят:

· создать четкую иерархию;

· создать визуальную структуру и сформировать логический маршрут на каждом уровне коммуникации;

· сформировать целостные, непротиворечивые и соответствующие контексту образы;

· интегрировать визуальный стиль с функциональностью;

· избежать визуального «шума» и беспорядка.
1.3. Создание прототипа приложения
1.3.1. Программы для прототипирования

Прототип позволяет на ранних стадиях (до программирования и тестирования) попробовать приложение в действии, оценить будущее приложение с точки зрения пользователя. 
Для создания интерактивного прототипа можно использовать специальную программу, которая собирает экраны будущего приложения в цельную модель, устанавливая взаимосвязи и ссылки.
Рассмотрим некоторые сервисы для прототипирования, как платные, так и бесплатные.
Fluid UI — онлайн-сервис разработки прототипов [2]. Может быть использован как для создания простых макетов, так и сложных высококачественных макетов и прототипов. Сервис содержит библиотеки с элементами интерфейсов для iOS, Android и Windows 8 приложений. Есть возможность экспорта дизайнерских прототипов в различные типы документов и изображений. Аккаунт для одного проекта с ограничением в 10 экранов доступен бесплатно. Платные планы начинаются с $29 в месяц.
Wireframe.cc — минималистичный бесплатный онлайн-сервис для прототипирования [3]. Отличается от других инструментов прототипирования чрезвычайно простым интерфейсом. Когда вы заходите на сайт сервиса, вы сразу же можете начать рисовать, перетаскивая элементы мышью по рабочей области. Чтобы сохранить макет достаточно нажать кнопку «Save», после чего сервис сгенерирует уникальный URL, которым вы сможете поделиться с другими людьми или добавить его в закладки. Wireframe.cc на данный момент бесплатен, премиум-версия с дополнительными функциями ожидается в ближайшее время.
HotGloo — инструмент с очень широким списком возможностей, предназначенный для построения пользовательских интерфейсов сайтов или web-проектов [4]. Платные планы начинаются от 7$ в месяц, имеется 15-дневная пробный период на всех планах. Содержит более 50 элементов пользовательского интерфейса, включая умные меню и списки выбора с привязкой к действию; есть возможность загружать свои картинки; создавать пользовательские сценарии, заметки, чат между участниками проекта. 
Axure — это десктопное ПО, доступное для Mac OS X и Windows с возможность быстрого визуального редактирования и скачиваемыми библиотеками для виджетов с поддержкой фреймов для iOS, Retina-экранов, библиотеками для iPhone, iPad и Android. [5]. Цены на это ПО начинаются с $289 за стандартную лицензию. Axure может быть использован не только для создания простых макетов, но и для создания комплексных прототипов, а также для нормативных документов. Из особенностей стоит также упомянуть возможность подключать к проекту клиента, чтобы показывать ему результат, отслеживать обратную связь, управлять дискуссией, удобно взаимодействовать с членами команды.

Proto – платформа для прототипирования мобильных приложений [6]. Создание интерактивных прототипов и симуляция основных пользовательских действий с поддержкой основных браузеров. Есть редактор, панель создания прототипа и плеер для просмотра интерактивного прототипа в работе. Есть  бесплатный пакет с ограниченным набором функций. За полную версию придется заплатить не менее 24$.
Готовый прототип можно тестировать на реальном мобильном устройстве или в браузере.

1.3.2. Создание прототипа приложения на proto.io

Зарегистрируемся и зайдем в профиль на proto.io (рис. 1).
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Рис. 1. Форма входа на proto.io
Нажмем кнопку +New project (Новый проект), находящуюся в правом верхнем углу (рис. 2).
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Рис. 2. Начальный экран создания нового проекта

На появившемся экране можно:

· назвать проект (рис. 3);
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Рис. 3. Название проекта

· выбрать тип проекта (рис. 4): Blank Project (Пустой проект) или from Template (из Шаблона).
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Рис. 4. Выбор типа проекта

· выбрать устройство, для которого будет создаваться приложение (рис. 5).
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Рис. 5. Выбор устройства

Устройства с нестандартными размерами экранов можно выбрать, щелкнув на иконку, показанную на рис. 6.
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Рис. 6. Выбор устройства с нестандартными размерами экранов

Можно создать своё новое устройство (рис. 7).
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Рис. 7. Выбор своего устройства

Альтернативно, можно использовать уже существующие шаблоны  с готовыми характеристиками (рис. 8), выбрав раздел from Template (из Шаблона).
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Рис. 8. Выбор существующего шаблона

Каждый шаблон был создан под конкретную модель устройства с фиксированным разрешением, о чем указано в заголовке (рис. 9).
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Рис. 9. Параметры шаблона
Каждый шаблон можно предварительно посмотреть, щелкнув по кнопке Preview (Предпросмотр), показанной на рис. 10.
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Рис. 10. Предпросмотр шаблона

После выбора типа шаблона проекта, щёлкнем по кнопке Create project (Создать проект), расположенной внизу экрана (рис. 11).
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Рис. 11. Кнопка Create project (Создать проект)
В разделе Projects отображаются все текущие проекты (рис. 12).
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Рис. 12. Текущие проекты
Отредактировать проект можно, наведя мышку на его изображение и щелкнув кнопку Edit Project (Отредактировать проект), появляющуюся при наведении (рис. 13).
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Рис. 13. Кнопка редактирования проекта

Интерфейс редактора выглядит так: в центре - рабочая область, справа - панель с элементами (рис. 14).
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Рис. 14. Интерфейс редактора
Уменьшить масштаб можно, сдвинув ползунок в центре в верхней части окна (рис. 15).
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Рис. 15. Изменение масштаба

Перетащим один из элементов с панели справа на рабочую область (рис. 16).
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Рис. 16. Вставка элемента

Как только элемент помещен в проект, появляется окно его свойств, которые можно тут же отредактировать (рис. 17).
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Рис. 17. Окно свойств элемента

Поместим следующие элементы - заголовок, навигацию и изображение (рис. 18).
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Рис. 18. Размещение элементов в проекте

Изображения можно выбирать из библиотеки proto.io или загружать свои (рис. 19 – 21).
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Рис. 19. Открытие библиотеки proto.io
[image: image20.png]Asset Manager Project assets. Account assets

Orderby: | Last modified

Proto.io Gallery This folder contains 18 assets

» @ ios

ndroid

Miscellaneous

> @ lcons

» & Windows 8 (Metro)
image placeholder...  avatar_female.png wheel_small png, wheel medium.png

wheel large.png holland smallpng  holland_mediumpng  holland large.png





Рис. 20. Выбор изображения из библиотеки
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Рис. 21. Выбор изображения из библиотеки
Добавим следующий экран для разработки (рис. 22), щёлкнув по пункту Screens ( Add new screen (Экраны ( Добавить новый экран).
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Рис. 22. Добавление нового экрана

Введём название нового экрана и щелкнем кнопку ОК (рис. 23).
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Рис. 23. Ввод названия нового экрана
Добавим несколько различных элементов на новый экран (рис. 24).
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Рис. 24. Добавление различных элементов
Для связи двух экранов между собой переключимся на тот, с которого нужно перейти (рис. 25) и перетащим с боковой панели элемент-кнопку Button with Background (Кнопка с фоном) (рис. 26).
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Рис. 25. Переключение экранов
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Рис. 26. Добавление кнопки с фоном
Переименуем её, щелкнув на надпись на ней и введя нужный текст (рис. 27).
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Рис. 27. Переименование кнопки с фоном
Переход можно подключить, переключившись в окне свойств элемента-кнопки на вкладку Interactions (Взаимодействия), щёлкнув на кнопку c волшебной палочкой Add quick interactions (Добавить быстрое взаимодействие) (рис. 28), и выбрав затем название экрана, к которому должна вести кнопка (рис. 29).
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Рис. 28. Кнопка добавления быстрого взаимодействия

[image: image29.png][ Screens Containers proto.lo Share  [2 Preview

My first prototype > Screens > Screen 1 - Auto save in 3.0 minutes  Save Project D
R ET 057 o wmew. |
© & Button with Background (o:7 bicon..

© @ holland_large.png (mage) Loalm L mom m C]

AN DG (et e0 PROTO.IO 1620 0% .
© @ » Basic Tabbar (casic_tabbar) Screen 1 Tooltip
© & NavBar (os7_naubar)
Toolbars
® @ Statusbar (ios7 statusbar)

: Button with Background

Quick Interactions Nav Bar

I ok
Size & Pos. Properties Intera( Link to
scree

# Add Interactions
Tabbar

Buttons
Button,

; Text Button

<

Icon Button

Nav Bar
With
Buttons.

LI

Toolbar

<Bution

Combo.
Button

®

Icon Button
Circular

Basic
Tabbar

Statusbar

Button with
Background

®

Icon Button

Square.




Рис. 29. Выбор экрана для перехода

Все взаимодействия элемента указаны в меню свойств на вкладке Interaction (Взаимодействия), показанной на рис. 30, откуда можно перейти к их редактированию, кликнув на иконку с карандашом (рис. 31).
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Рис. 30. Вкладка Interaction
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Рис. 31. Редактирование меню свойств
Проекты в proto.io сохраняются автоматически через некоторое время, но также можно использовать кнопку Save Project (Сохранить проект) в правом верхнем углу (рис. 32). 
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Рис. 32. Кнопка сохранения проекта

Для предпросмотра проекта щёлкнем кнопку Preview (Предпросмотр), находящуюся на кнопкой Save Project (рис. 33), откроется новое окно браузера, в котором можно протестировать приложение (рис. 34).
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Рис. 33. Кнопка предпросмотра проекта
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Рис. 34. Предпросмотр проекта

1.4 Оформление результатов практики
Описание современных средств визуального моделирования для разработки прототипов веб-интерфейсов, выполнение постановки задачи на разработку прототипа веб-интерфейса выбранного электронного магазина, выполнение разработки прототипа с помощью веб-сервисов. В рамках данной работы следует разработать приложение, потенциально обладающее способностью конкурировать на выбранном рынке. Не требуется создание полностью функционального приложения, достаточно ограничиться только разработкой интерактивного интерфейса.
2 Формы отчетности по практике
2.1 Отчет о практике
Отчет о практике обучающиеся выполняют индивидуально и в соответствии с требованиями ГОСТ 7.32 – 2001, изменение №1.

Отчет о практике – основной документ, характеризующий работу студента во время практики.

Объем отчета не менее 30 страниц (без списка использованной литературы и приложений). Текст отчета должен быть отредактирован и напечатан с соблюдением правил оформления научных работ, предусмотренных ГОСТ.

Отчет по практике должен содержать следующие основные разделы:

· титульный лист;
· задание (печатается с двух сторон);
· реферат;
· содержание;
· введение;
· основная часть;
· заключение;
· список использованных источников (включая интернет-ресурсы).

Содержание основной части пояснительной записки следует делить на разделы и подразделы.

Во введении обосновывается актуальность выбранной темы, т.е. предметной области, а также выбранной технологии и инструментальных средств проектирования и разработки.

Основная часть содержит описание современных средств визуального моделирования для разработки прототипов веб-интерфейсов и обоснованный выбор используемого веб-сервиса.

Необходимо выполнить постановку задачи на разработку прототипа веб-интерфейса выбранного электронного магазина. При анализе предметной области требуется показать специфику предметной области, которую необходимо учесть при разработке Интернет-системы и прототипа веб-интерфейса соответственно. Следует также указать общие требования к Интернет-системе, включая все ее компоненты.

При выполнении разработки прототипа следует описать этапы проектирования Интернет-системы в целом и более подробно описать реализацию этапа прототипирования.

В рамках данной работы следует разработать приложение, потенциально обладающее способностью конкурировать на выбранном рынке. Не требуется создание полностью функционального приложения, достаточно ограничиться только разработкой интерактивного интерфейса. Для демонстрации использованных сервисов и полученных результатов следует включить в отчет рисунки – копии экрана.

Заключение должно содержать оценку полученных результатов и изложение основных направлений дальнейшего совершенствования работы.

Пояснительная записка оформляется на листах формата А4. При оформлении текста используется шрифт Times New Roman 14 пт, интервал полуторный; поля должны иметь следующие размеры: левое – 30 мм, правое – 10 мм, верхнее – 25 мм, нижнее – 20 мм.

Нумерация страниц должна быть сквозной, порядковый номер листа ставится внизу по центру. Абзацы в тексте начинают отступом, равным 5 знакам. 

В приложении приведены примеры оформления титульной страницы отчета, отзыва руководителя, задания на практику и списка источников. Бланки можно скопировать с сайта кафедры информационных технологий http://kit.sutd.ru.

2.2 Презентация по материалам практики

Обучающиеся выполняют и демонстрируют слайды с основными результатами работы по разработке прототипа веб-интерфейса выбранного электронного магазина.
3 Перечень контрольных вопросов

1. Использование визуального моделирования при проектировании программного обеспечения.

2. Обзор существующих приложений визуального моделирования.

3. Использование визуального моделирования на этапе анализа проектируемой системы.

4. Постановка задачи для разработки приложения.

5. Разработка технического задания на прототип мобильного приложения.

6. Дизайн пользовательского интерфейса мобильного приложения.

7. Особенности моделирования интерфейса мобильного  приложения для смартфонов.

8. Разработка прототипа мобильного приложения.

9. Создание прототипа мобильного приложения.

10. Выбор сервиса для создания интерактивного прототипа.

11. Создание интерактивного прототипа мобильного  приложения.

12. Тестирование готового прототипа мобильного  приложения.

13. Преимущества визуального моделирования при проектировании программного обеспечения.

14. Разработка модели прототипа приложения.

15. Постановка задачи для разработки прототипа мобильного  приложения. 

16. Проектирование прототипа мобильного приложения.

17. Тестирование интерфейса прототипа мобильного приложения.

18. Разработка интерфейса  прототипа мобильного приложения.

19. Проектирование прототипа мобильного приложения.

20. Дизайн прототипа мобильного  приложения.

21. Проектирование дизайна пользовательского интерфейса мобильного приложения.

4 Типовые контрольные задания по результатам прохождения практики
1. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Заказ такси”;

2. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “ИС кинотеатры”;

3. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Парки СПб”;

4. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Пригороды СПб”;

5. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Эрмитаж”.

6. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Заказ билетов ”;

7. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Рестораны СПб ”;

8. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Концертные залы СПб ”;

9. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Экскурсии по СПб ”;

10. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “ВУЗы СПб ”;

11. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Средние специальные учреждения СПб ”;

12. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Школы СПб ”;

13. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “Полиция СПб ”;

14. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “ Экскурсии по пригородам  СПб ”;

15. Разработать прототип мобильного приложения. Тема приложения – “МЧС СПб ”;

Заключение

Защита отчета по практике осуществляется перед комиссией, назначенной заведующим кафедрой из числа штатных преподавателей кафедры. Членами комиссии задаются вопросы, связанные с научными и практическими результатами практики. Дифференцированная оценка выставляется научным руководителем кафедры с учетом отзыва руководителя практики.
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