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Аннотация 
В данной статье рассматриваются проблемы дизайна современных элементов интер-

фейса в смартфоне и какими способами это возможно решить. 
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Введение 

С момента появления первых мобильных телефонов и до сегодняшнего дня наблюдает-

ся значительное развитие смартфонов как в функциональном, так и в дизайнерском плане. 

Одним из ключевых аспектов дизайна смартфонов является их интерфейс, который претер-

пел существенные изменения в соответствии с эволюцией размеров устройств. 

В процессе эволюции мобильных телефонов, они уменьшались в размерах, превраща-

ясь в смартфоны. Изначально размеры самих устройств могли быть менее 4 дюймов, а экра-

ны – 1–2 дюйма, что значительно меньше по сравнению с современными моделями смарт-

фонов. 

На определённом этапе смартфоны отказались от клавиатуры в пользу встроенного 

аналога, интегрированного в дисплей. С тех пор дисплей стал занимать значительную часть 

общей площади смартфона, что является одним из ключевых изменений в дизайне этих 

устройств. 

Основная часть 

С увеличением диагонали экранов до 5 дюймов и больше многие пользователи начи-

нают испытывать дискомфорт при использовании устройства одной рукой. Это связано с 

тем, что при большом размере экрана сложно удерживать телефон и одновременно взаимо-

действовать с ним. Некоторые производители пытаются решить эту проблему за счет 

уменьшения размеров элементов интерфейса или создания специальных режимов, но это не 

всегда эффективно. 

Исследования Google показали, что почти половина пользователей используют смарт-

фоны одной рукой рисунок 1. Это привело к необходимости проектирования интерфейсов с 

учетом «достижимости» – размещения элементов управления в пределах легкой досягаемо-

сти для большого пальца [1]. 

 

Рис. 1. Визуализация исследования от Google 
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Хотя некоторые операционные системы предлагают режимы однорукого использова-

ния, они не всегда работают во всех приложениях или не обеспечивают полноценного досту-

па ко всем функциям. В некоторых случаях элементы интерфейса могут сдвигаться вниз, но 

не все приложения адаптируются под этот режим, что приводит к необходимости повторного 

переключения между режимами [2]. 

Одной из основных проблем, связанных с использованием мобильных устройств с 

большим экраном одной рукой, является расположение элементов управления на экране. 

Многие приложения размещают важные кнопки и меню в верхней части дисплея, что за-

трудняет доступ к ним большим пальцем. В результате пользователи сталкиваются с необхо-

димостью использования обеих рук для выполнения простых задач, таких как нажатие на 

кнопку меню, закрыть, обновить и т. д. [1, 3]. 

Разные приложения могут иметь разные жесты для выполнения схожих действий, что 

создает путаницу и требует от пользователей запоминания множества жестов. Например, в 

некоторых интерфейсах требуется провести пальцем сверху вниз для открытия меню, тогда 

как в других это действие может привести к обновлению данных или выполнению другого 

действия [2]. Это приводит к не интуитивному взаимодействию и снижает общую эффектив-

ность использования устройства. 

Поскольку большинство людей правши, рассматриваемое решение будет для правой 

руки, но для левой всё будет соответственно зеркально. Несколько решений может помочь 

справиться с неудобством пользования одной рукой. Дизайн система, основанная для одно-

рукого использования, должна быть адаптивна для любого размера устройства и состоять из 

элементов находящихся примерно в середине экрана – чуть выше или чуть ниже, но не как в 

концах экрана, это позволит пользователю не тянуться за элементом управления. Для того 

чтобы в центре экрана смартфона не было лишнего визуального шума, элементы должны бу-

дут спрятаны в скрытой всплывающей панели находящаяся в левой части экрана. 

Важно отметить, что такое решение может не подойти всем пользователям, и оно тре-

бует дальнейшего исследования и тестирования. Однако, если оно окажется удобным и эф-

фективным, то может стать новым стандартом в дизайне интерфейсов смартфонов. 

Заключение 

Проблема однорукого использования смартфонов требует внимания и усилий со сторо-

ны разработчиков и дизайнеров. Необходимо стремиться к созданию более эргономичных и 

интуитивно понятных интерфейсов, которые будут удобны для пользователей. 
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