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Що буде вивчатися 

(предмет вивчення) 
Програма курсу навчає створювати взаємодії з користувачами, які є 

як особистими, так і інтуїтивно зрозумілими, і зосереджуватись на 

побудові більш глибокого розуміння з користувачами, включаючи їх 

спільні цінності, здібності, потреби та обмеження. 
Зосереджуючись на глибокому розумінні користувачів, практика web-
дизайну потребує інтенсивного опрацювання. Web-дизайнери 

життєво важливі для розвитку ефективних практик взаємодії, а галузь 

прагне надати навички та компетенції, набуті в цій програмі. 
Чому це цікаво/треба 

вивчати (мета) 
Курс спрямований на опанування практичних навичок в рамках 

найважливіших аспектів дизайну досвіду користувача, та дизайну 

інтерфейсу і головна мета - оволодіння цими практичними 

навичками. Програма навчання значною мірою складається з 

практичних завдань, де необхідно працювати з певними галузевими 

завданнями. 
Професійне життя як дизайнера вимагає досвіду планування проєктів, 

робочих процесів та впорядкування робочих процесів та самого 

продукту.  
Чому можна навчитися 

(результати навчання) 
Має знання центральних принципів, методів та інструментів, які 

використовуються у web-дизайні. 
Володіє знаннями принципів та методів, які використовуються для 

дослідження та розуміння користувачів, а також їх актуальності для 

розвитку досвіду з потребами користувачів у фокусі. 
Володіє знаннями ідеї та методів планування, які використовуються 

для пошуку найкращого рішення на основі потреб користувача. 
Володіє знаннями процесів, методів та інструментів, які 

використовуються в проводі кадрів та тестуванні на користування 

прототипами. 
Володіє знаннями принципу мобільних пристроїв і методів, які 

використовуються для створення досвіду користувачів для різних 

розмірів екрана. 
Має розуміння Правил доступності веб-вмісту (WCAG) та основних 

принципів дизайну взаємодії. 
Має розуміння WCAG, етичних принципів та норм, що стосуються 

розвитку досвіду користувачів, що включає учасників та реальних 

користувачів. 
Розуміє важливість емпатії та інклюзивного дизайнерського 



менталітету для розвитку досвіду користувачів, доступного для всіх 

користувачів. 
Розробка інтерфейсів на базі дослідження користувацького попиту. 
Може застосовувати знання для організації та полегшення семінарів з 

ідеї з метою знайти найкраще рішення для потреб користувачів. 
Може застосовувати знання для створення досвіду користувачів, 

доступного для всіх користувачів, дотримуючись Правил доступу до 

веб-вмісту. 
Може застосовувати знання для створення досвіду користувачів для 

мобільних пристроїв за принципом «мобільний перший». 
Освоює відповідні методи та інструменти, які використовуються в 

дослідженнях користувачів для організації, проведення та 

документування результатів та розумінь. 
Освоює відповідні методи та інструменти для створення каркасів та 

прототипів та проведення тестування на зручність. 
Освоює відповідні методи та інструменти для представлення 

результатів досліджень користувачів, результатів ідеї, прототипів та 

результатів тесту на зручність. 
Може вивчити проєкт web-дизайну та визначити проблеми із 

користувацьким досвідом та які заходи потрібно реалізувати. 
Розуміє етичні принципи та обмеження щодо ведення та зберігання 

персональних даних під час прийому та залучення учасників. 
Сформував етичне ставлення до сфери web-дизайну та розуміє 

складність потреб користувачів та доступність у досвіді, 

орієнтованому на користувачів. 
Оволодіння програмою Figma (дизайн інтерфейсу з можливістю 

колективної роботи). 
Створення профілів на  

 Awwwards (платформа-премія) 
 Behance (платформа-портфоліо) 
 Dribbble (платформа-портфоліо) 

Як можна 

користуватися набутими 

знаннями і уміннями 

(компетентності) 

Знання та вміння, отримані в результаті вивчення даного курсу 

дозволять самостійно здійснювати проєкти, що складаються з 

досліджень користувачів, ідеї, прототипування та тестування на 

корисність, спираючись на потреби конкретних цільових груп, 

самостійно або як частина групи. 
Можна будувати стосунки зі своїми однолітками та співпрацювати з 

власниками проєктів, користувачами та дизайнерами взаємодії. 
Може розвивати орієнтований на користувачів досвід для веб-сайтів 

та веб-додатків, що мають відношення, на основі різних потреб 

користувачів та аудиторії.. 
Навчальна логістика Зміст дисципліни: Програма дає повноцінну базу знань, яка потрібна 

для роботи дизайнером в великих компаніях України і всього 

світу. За час навчання на курсі UI/UX дизайну – є можливість 

опанувати усі сучасні інструменти для роботи з проєктами 

реальних замовників. Програма побудована таким чином, щоб 

навчити початківця дизайнера повноцінно працювати над 

завданням. Етапи побудови ідеального дизайн-макету сайту або 

програми. Навчитесь чути і розуміти замовника, уважно ставитися 

до його прохань і потреб бізнесу, аналізувати нішу та шукати 

ідеальний баланс між трендовими рішеннями і бажанням клієнта. 

Мінімум “сухої” теорії, акцент на практичному вирішення 

реальних завдань. Визначення поняття «UІ/UX Design»; зміст і 

різниця понять «досвід користувача»; «користувацький 

інтерфейс»; «інтерактивний дизайн»; «дизайн взаємодії».  
Цілеорієнтоване проєктування (цілеспрямований дизайн) — підхід до 



проєктування користувацького інтерфейсу, заснований на 

персонажах та їхніх цілях.  
Цілі користувачів часто суттєво відрізняються від припущень щодо 

них. Наприклад, інтерфейси, розроблені з урахуванням потреб 

постачальника продуктів/послуг, не відповідатимуть потребам 

клієнтів.  
Процес цілеорієнтованого проєктування складається з таких етапів:  
1. Дослідження. 
2. Моделювання.  
3. Формулювання вимог.  
4. Проєктування структури.  
5. Деталізація.  

o детальне проєктування (доопрацювання та уточнення деталей); 
6. Супровід проєктування:  

o коригування специфікації (врахування нових обмежень та 

термінів). 

Види занять: лекції, практичні 
Методи навчання: навчальна дискусія, проєктна практика  
Форми навчання: очна, дистанційна, заочна 

Пререквізити Знання з історії архітектури, мистецтва,  дизайну,  композиції – 
фахові знання, отримані на попередніх курсах. 

Пореквізити Знання з теорії розвитку можуть бути використані під час виконання 

курсових проєктів та виконання кваліфікаційної роботи ос Бакалавр, 
створення особистого бренду, маркетингового просування особистої 

продукції. Освіта може послужити платформою для подальшого 

навчання. Здобувачі вищої освіти також можуть поєднати ці вміння з 
розробкою, графічним дизайном або цифровим маркетингом. 

Інформаційне 

забезпечення 
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