
Ложные срабатывания устраняются за счёт корректировки порогов распознавания жестов. Эле-
менты, расположенные вне зоны комфортного доступа, переносятся ниже, что улучшает эргоно-
мику и общее качество пользовательского опыта.

Базовый набор жестов формирует фундамент пользовательского взаимодействия. Вертикальный 
скролл используется как основной способ навигации, свайпы — для переключения, удаления 
или пролистывания контента. Жесты масштабирования и перетаскивания применяются для работы 
с визуальными и структурными элементами.

Использование ограниченного и привычного набора жестов повышает предсказуемость интерфей-
са и снижает порог входа для пользователя.

Снижение перегруженности интерфейса

На этом этапе определяются 
ключевые сценарии взаимо-
действия с сайтом. Анализиру-
ются наиболее частые действия 
пользователя и оценивается 
возможность их выполнения 
одной рукой. Каждый жест дол-
жен соответствовать типу дей-
ствия и быть логически обосно-
ванным.

Каждый жест должен быть свя-
зан с конкретным и ожидаемым 
результатом. Если один и тот 
же жест вызывает разные дей-
ствия в разных частях сайта, 
пользователь теряет доверие к 
интерфейсу.
Использование распростра-
нённых паттернов ускоряет ос-
воение интерфейса и снижает 
вероятность ошибок, так как 
пользователь переносит уже 
существующий опыт.

Зоны доступности 
и физиология жестов

Так как жесты часто не имеют физического аналога, пользователь может не догадываться о воз-
можности взаимодействия. Визуальные подсказки помогают устранить эту неопределённость. 
Тени, градиенты, наклоны и многослойность визуально выделяют элементы, предполагающие 
жестовое управление.

Жестовые интерфейсы проек-
тируются с учётом физических 
размеров пальцев и точности 
касаний. Минимальные разме-
ры интерактивных элементов 
(44–48 px) позволяют снизить 
количество ошибочных 
нажатий и повышают комфорт 
взаимодействия, особенно 
при управлении одной рукой.

Подсказки и обучение
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Анализ пользовательских действий

При проектировании жестов необходимо учи-
тывать усталость руки и когнитивную нагруз-
ку. Длинные свайпы и сложные комбинации 
движений быстро утомляют пользователя 
и снижают удобство интерфейса. 

Физиологические ограничения

Небольшие наклоны кар-
точек, слои с тенями и ощу-
щение глубины создают 
визуальный намёк на воз-
можность свайпа или пере-
таскивания. Пользователь 
воспринимает такие элемен-
ты как подвижные и готовые 
к жестовому взаимодей-
ствию, даже если ранее 
с ними не сталкивался.

Композиция интерфейса играет ключевую роль в формировании 
ожидаемого пользовательского поведения. За счёт направляющих 
линий, диагоналей, асимметричных сеток и смещений элементов 
дизайнер может подсознательно «подсказывать» пользователю 
направление жеста ещё до его выполнения. Такие визуальные 
приёмы снижают необходимость в текстовых инструкциях 
и делают взаимодействие более интуитивным. 

Достаточный размер элемен-
тов – меньше ошибок, больше 
комфорта

Расстояние между элементами 
предотвращает случайные 
касания

Мелкие иконки заменяются 
простыми свайпами или пе-
ретаскиванием
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Избыточное количество жестов усложняет запоминание и повышает когнитивную нагрузку. Поль-
зователь не должен угадывать, какой жест приведёт к нужному результату. Чем меньше жестов 
— тем выше их эффективность и быстрее обучение интерфейсу.

Сенсорный дисплей не распознает наведение, поэтому выпадающие меню по наведению работать  
не будут. Используйте альтернативы:

•	 навигацию, расположенную прямо на основной странице,
•	 всплывающие окна по клику (pop-up),
•	 кнопки с явной реакцией при касании.

Движение большого пальца по экрану происходит по дугообразной траектории, а не по прямой 
линии. Это определяет расположение наиболее важных элементов интерфейса. Оптимальной 
считается нижняя часть экрана, где палец движется наиболее свободно и точно. Верхние углы 
экрана труднодоступны, поэтому их следует использовать для второстепенных функций или редко 
используемых действий.

Удобство использования относится к тому, на-
сколько эффективно, результативно пользова-
тели могут взаимодействовать с продуктом 
или системой. Хорошо разработанный интер-
фейс или система интуитивно понятны, то есть 
пользователи могут легко понять и использо-
вать их без необходимости длительного обуче-
ния. Добавьте отступы вокруг интерактивных 
элементов, чтобы создать комфортные зоны 
нажатия. Если зона нажатия слишком мала, это 
может создать ощущение необходимости пре-
дельной точности при взаимодействии с эле-
ментом.

С другой стороны, если зона нажатия слиш-
ком велика, может возникнуть ощущение, что 
требуется много усилий, чтобы отвести ука-
затель от элемента. Хорошо работает добав-
ление примерно 12 пунктов отступа вокруг 
элементов с рамкой; для элементов без рамки 
примерно 24 пунктов отступа.

На этапе внедрения жесты реа-
лизуются технически с исполь-
зованием CSS и JavaScript. Важ-
но анализировать реальные 
параметры жестов — их длину, 
скорость, точность и количе-
ство ошибок, так как фактиче-
ское поведение пользователей 
часто отличается от ожидаемо-
го.
Интерфейс тестируется 
на устройствах с разными раз-
мерами экранов и различной 
плотностью пикселей. Отдель-
ное внимание уделяется реак-
ции на быстрые и резкие же-
сты, чтобы избежать пропусков 
или ложных срабатываний.

Для облегчения освоения жестов используются onboarding-сценарии, визуальные стрелки и анима-
ции. Такие подсказки должны быть ненавязчивыми и исчезать после первого успешного выполне-
ния жеста, чтобы не перегружать интерфейс и не мешать опытным пользователям.

После внедрения проводится анализ типичных ошибок взаимо-
действия. Сложные жесты заменяются простыми однонаправлен-
ными движениями, а неочевидные сценарии усиливаются визу-
альными подсказками.

Методы разработки 
жестового 
интерфейса сайта
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Подготовительный этап:  
композиция интерфейса

Типология жестов и правила 
их назначения

Для пользовательских элементов, которые ведут себя как стан-
дартные элементы, следует отдавать предпочтение системным 
эффектам подсветки указателя. Когда пользовательский элемент 
ведет себя как стандартный, пользователи обычно ожидают вза-
имодействия с ним с помощью привычных способов управления 
указателем. Например, если кнопки на пользовательской пане-
ли инструментов не используют стандартный эффект подсветки, 
пользователи могут подумать, что они не работают.

Увеличение сенсорных зон
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Такой подход позволяет 
избежать случайных 
или избыточных жестов 
и сосредоточиться 
на действительно 
полезных сценариях 
управления.

Анимации при касании или начале движения подтверждают пра-
вильность действия и указывают его направление. В обучающих 
сценариях применяются «подталкивающие» микроанимации, ко-
торые мягко направляют пользователя к нужному жесту без пере-
грузки интерфейса текстом.
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