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АНОТАЦІЯ 

Бакалаврська робота містить 67 сторінок, 60 рисунків, список 

використаних джерел із 35 найменуваннь, 12 додатків. 

Метою роботи є вивчення успішних UI/UX рішень та створення 

прототипу успішного додатку на основі UI/UX дизайну. 

Об'єкт дослідження: процеси розробки прототипу вебдодатку з 

використанням засобів UI/UX дизайну для забезпечення успішності продукту. 

Предмет дослідження: ознаки веб-дизайнів, що привели до успішності 

програмних продуктів. 

Результати дослідження: створено прототип вебдодатку на основі 

принципів UX та UI дизайну. 

В першому розділі аналізуються тренди та технології, які набувають 

популярності та обґрунтовується їх доцільність для успішності проєкту. 

В другому розділі порівнюються два застосунки та аналізуються 

інструменти і методи, що є причиною їх успіху. 

 В третьому розділі описано проєктування системи. 

В четвертому розділі розглянуто всі ключові елементи практичної 

реалізації проєкту. 

У п’ятьому розділі  розглянуто процес  тестування та виправлення 

недосконалостей перед впровадженням. 

Висновок: розробка вебдодатку успішно реалізована, дизайн успішно 

створено. 

КЛЮЧОВІ СЛОВА: UX/UI, ДОСВІД КОРИСТУВАЧА, ІНТЕРФЕЙС 

КОРИСТУВАЧА, ВЕБДОДАТОК, ПРОТОТИП, ТЕСТУВАННЯ, СИСТЕМА,  

ДИЗАЙН. 



 

 

 

 

ANNOTATION 

The bachelor's thesis contains 67 pages, 60 figures, a list of used sources with 

35 titles, 12 appendices. 

The purpose of the work is to study successful UI/UX solutions and create a 

prototype of an application based on UI/UX design. 

Object of research: the processes of developing a web application prototype 

using UI/UX design tools to ensure the success of the product. 

Subject of research: characteristics of web designs that led to the success of 

software products. 

Research results: a web application prototype was created. 

The first section analyzes trends and technologies that are gaining popularity 

and justifies their feasibility for the success of the project. 

The second section compares the two in relation to each other and analyzes the 

tools and methods that are the reason for their success. 

The third section describes the system design. 

The fourth section considers all the key elements of the practical 

implementation of the project. 

The fifth section considers the process of testing and correcting imperfections 

before implementation. 

Conclusion: the development of the web application has been successfully 

implemented, the design has been successfully created. 

KEYWORDS: UX/UI, USER EXPERIENCE, WEB APPLICATION USER 

INTERFACE, PROTOTYPE, USER EXPERIENCE, TESTING, SYSTEM, DESIGN. 
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ВСТУП 

Все більше і більше людей в наш час користуються інформаційними 

технологіями: програми на стаціонарних персональних комп’ютерах, ноутбуках, в 

телефонах та планшетах; вебдодатки, сайти та навіть інтерфейси сучасних розумних 

годинників, кілець і телевізорів. В майбутньому нам обіцяють навіть розробку лінз 

та окуляр, що матимуть програмні продукти.  Без інформаційних технологій не 

обходяться не лише звичайні люди, а і великі компанії, заводи та фабрики. Майже 

весь світ побудований на функціонуванні програмних продуктів.  

Оскільки інформаційні технології в кінцевому результаті  призначені для 

полегшення життя середньостатистичних людей, користування ними має бути 

максимально продуманим та зручним. А враховуючи швидкість розвитку технологій 

та тенденції до все більшої їх доступності, кожен може створити свою програмую. 

Тому зовнішній вигляд технології має бути привабливим, а функціонал багатим, для 

того, щоб продукт був конкурентоспроможний на ринку. Цього досягти можна 

знаючи основні принципи  UX/UI дизайну. 

Ці види дизайну використовують широке коло інструментів, методів та 

принципів, які дають змогу спеціалістам розробити зовнішній вигляд та функціонал 

сайту таким чином, що він буде зручним в користуванні і приємним на вигляд для 

усіх користувачів. Саме це і є основною метою створення сайтів, збільшити 

впізнаваність  та використовуваність продуктів бізнесу, який має до них відношення. 

Тому UX/UI дизайн має пряме відношення до успішності програмного продукту. 

Дизайн інтерфейсів, попри наявні правила та принципи, має дуже велику 

варіативність, оскільки не існує чітких обмежень в тому, як він має виглядати. І все 

ж спостерігається тенденція – що саме стає успішним, а що залишається не 

поміченим більшістю людей. Тому важливим є дослідити, які саме фактори 

впливають на розвиток популярного та сильного дизайну програмного продукту на 

ринку. 

Актуальність теми зумовлена зростанням кількості пристроїв, для яких 

створюються програмні продукти і важливістю забезпечення максимально зручного 
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користування додатками великої групи людей для успішності програмного 

продукту. А також зростанням кількості даних продуктів і необхідністю створити 

дизайн, що буде конкурентно спроможний серед інших продуктів і успішно 

просуватиметься у своїй ніші. 

Метою роботи є дослідження і порівняння різних програмних продуктів, для 

визначення впливу UХ/UI дзайну на їх успішність, а також практична розробка 

прототипу такого продукту. 

Завданнями дослідження є вивчення тенденцій використання різних 

підходів до дизайну інтерфейсу користувача, та впливу UX/UI дизайну на 

успішність програмних продуктів і на основі отриманих даних, створення прототип 

такого продукту. 

Об’єктом дослідження є процеси розробки прототипів інтерфейсів 

користувача. 

Предметом дослідження є методичні підходи, технології та інструменти, що 

застосовуються на етапах розробки та створення прототипів інтерфейсів програмних 

продуктів з використанням UX/UI дизайну. 

Методи:порівняння більш успішних програмних продуктів з менш 

успішними, створення прототипу, вибір кольорів, шрифтів, іконок, створення 

візуальних елементів, анімація та переходи, опитування серед потенційних 

користувачів, тестування за перевіреними практиками. 

Розроблений дизайн буде слугувати онлайн-портфоліо для режисера 

короткого метра , а також онлайн-візиткою для його потенційних клієнтів. 

Реалізований широкий спектр функцій, таких як оплата перегляду фільмів, 

можливість писати відгуки, створювати, видаляти та змінювати обліковий запис, 

переглядати інформацію про режисера та його команду. Є можливість переходити зі 

сторінки на сторінку, щоб побачити як працюватиме готовий сайт. Дизайн 

протестовано за допомогою перевірених практик. 

Бакалаврська робота містить 67 сторінка, 60 рисунків, 5 розділів, список 

використаних джерел із 35 найменуваннями, 12 додатків. 
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РОЗДІЛ 1. ОГЛЯД ІСНУЮЧИХ РІШЕНЬ ТА ТЕОРЕТИЧНИХ 

ОСНОВ UX/UI ДИЗАЙНУ 

 

1.1.  Аналіз сучасного стану проблематики 

 

UX/UI дизайн — це розробка вигляду продукту з урахуванням бізнес-цілей 

та глибокого розуміння поведінки користувачів. 

Дизайнери, що використовують ці принципи поєднують зручність 

користувацького досвіду з сучасними візуальними рішеннями. Основна мета — 

створити дизайн, який зробить процес покупки або замовлення послуги комфортним 

і зрозумілим. 

На даний момент ринок  UX/UI дизайнів все більше і більше розвивається, 

популярними стають все складніші і ефектніші дизайни такі як наприклад сайт 

shed(url: https://shed.design/?ref=siteinspire) (рис. 1.1-1.3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 1.2 – Сайт, зроблений в популярному дизайні 

Рисунок 1.1 – Сайт, зроблений в популярному дизайні 

https://shed.design/?ref=siteinspire
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Частими є використання глибоких кольорів, переважає грандіозність 

елементів та тексту над кількістю іконок, які якщо і є то лише за необхідності, для 

того щоб повторити механіку роботи подібних сайтів і дати користувачам відчуття,  

що вони знають що робити. Цим самим пришвидшуючи і полегшуючи процес 

користування інтерфейсом.  

Якщо говорити про сфери, в яких зараз використовуються програмні 

продукти, то найбільшою з усіх сфер я б назвала торгівлю. Вона надзвичайно 

поширена у вебпросторі. Торгівля інформацією, продуктами, одягом, іншими 

речима. Все що можна продати, все можна купити в інтернеті. Вебсторінки 

надзвичайно підходять для онлайн торгівлі, так як є водночас і своєрідним каталогом 

і прямим зв’язком з продавцями, при цьому для покупки не треба виходити з дому. 

Саме тому інтернет-торгівля настілька популярна зараз. А якісний і зручний 

інтерфейс онлайн додатку гарнатує не лише успішний продаж, але і визнання разом 

з поширенням бренду. Така собі візитівка магазину, яку хочеться розглядати. Це все 

сприяє успішному веденню бізнесу. І з цим усім надзвичайно допомагає правильний 

дизайн. 

Отже, слідкування за трендами в розробці UX/UI дизайну допоможе 

власникам програмних додатків отримати лояльного покупця, а зручний і приємний 

інтерфейс, спрацює своєрідним маркетинговим ходом для впізнаваності бізнесу, а 

отже і збільшення продажів. 

 

Рисунок 1.3 – Сайт, зроблений в популярному дизайні 
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1.2. Основні поняття та інструменти UX/UI дизайну 

 

UI та UX дизайни сильно пов’язані між собою. Дуже рідко можна натрапити 

на випадки, коли ці два напрями пишуться окремо, не говорячи про їх роботу. Попри 

все це, вони мають доволі суттєву різницю. Навіть якщо людина працює лише в 

одному з цих напрямків, вона все одно має знати основи іншого, щоб співпраця між 

дизайнерами була ефективна. Так в чомуж різниця між UX та UI? Дізнатись це 

можна навіть просто розшифрувавши їх назви. 

 UI (User Interface) в перекладі з англійської – користувацький інтерфейс. Цим 

терміном описують зовнішній вигляд продукту: кольори,  дизайн, анімація, контент, 

форми (кнопки, мітки, поля для вводу) тощо. 

UX (User Experience) перекладається як користувацький досвід. Тут мають на 

увазі емоції, які користувач отримує від час користування інтерфейсом на десктопі 

чи телефоні, досягається за рахунок добре продуманих алгоритмів роботи 

інтерфейсу, аналізу цільової аудиторії та зручності користування сайтом. UX – це 

рівень того, наскільки юзеру буде просто чи складно зробити те, за чим він прийшов 

на конкретний інтерфейс (здійснити покупку, прокласти маршрут, подивитися ціну, 

дізнатися погоду і т.і.). 

Основну різницю між UI та UX можна описати так: UI-дизайнер вирішує, як 

виглядає кермо автомобіля, а UX-дизайнер — як це кермо працюватиме. До UX-

дизайну належить функціонал продукту, шлях користувача по інтерфейсу, його 

взаємодія з ним та емоції, які він викликає у користувачів. UI — це робота над 

графічним втіленням функцій інтерфейсу.                              

UX-дизайнери аналізують дії користувачів, створюють прототипи поведінки, 

проводять тестування, щоб користувачеві було легше отримати необхідний йому 

результат. UI-дизайнер робить все, щоб пояснити користувачеві, як користуватися 

продуктом. 

UX-дизайн — виявлення та розв'язання проблем користувача. UI-дизайн — 

створення інтуїтивно зрозумілих, естетично приємних, інтерактивних інтерфейсів 

[9] 
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Основна мета дизайнера досвіду користувача — зрозуміти, як користувач 

взаємодіє з продуктом, а завдання — переконатися, що користувач логічно та 

інтуїтивно переходитиме від одного кроку до іншого, тобто його досвід 

користування буде легким і він матиме змогу швидко і зручно дістатись до 

інформації, за якою прийшов, чи виконати дію, яка допоможе досягти мету 

користувача. 

Щоб UX/UI працював, перш ніж братись до розробки  треба дослідити багато 

факторів: кроки, що робить користувач, завдання,  які він має виконати, 

користуючись інтерфейсом, оптимальність шляху від запиту до результату. 

Велика частина роботи UX-дизайнерів зосереджена на з'ясуванні того, з 

якими проблемами зіштовхуються користувачі і як ці проблеми продукт може 

вирішити. Для цього дизайнери проводять різноманітні дослідження та тестування 

такі як: аналіз конкурентів, клієнтів та дослідження користувачів, прототипування 

та тестування, відстеження цілей продукту, аналіз та пошук можливостей для 

покращення користувацького досвіду [9]. Які ж тоді завдання UI дизайнера?  

UI-дизайнер займається візуалізацією прототипу, який він отримав від UX-

дизайнерів, створює всі візуальні аспекти шляху користувача: екрани, скрол, 

типографіка, форми, кнопки, значки, інтервали, колірні схеми, адаптивність. 

Попри все це в розробці інтерфейсу користувача є і інші важливі деталі. 

Наприклад, як дизайн буде виглядати для людей з різними порушеннями зору 

(наприклад дальтонізм), як читатиметься текст, якщо на екран падатимуть сонячні 

промені. 

В UI-дизайні  важливий  інтуїтивно зрозумілий досвід, що не вимагатиме 

занадто багато часу на думки «як тут щось знайти?».  

Загалом дизайн інтерфейсів відбувається в декілька етапів. Спершу все 

починається з дослідження мети створення інтерфейсу, тобто визначення усіх 

потреб, які користувач матиме, відвідуючи сайт і користуючись ним. На цьому етапі 

дизайнери проводять дослідження і збирають інформацію, що в подальшому 

допоможе створити максимально зручний досвід для користувача. 

Інструментами, що допомагають в цих дослідженнях можуть бути інтерв’ю 
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 з потенціальними користувачами. Такого типу особисте спілкування, чи анонімні 

опитування, дають змогу отримати чіткі особисті побажання від цільової аудиторії і 

в подальшому адаптувати дизайн під потреби і побажання відвідувачів. Також це дає 

змогу виставити вимоги до майбутнього інтерфесу та розпочати роботу над 

інформаційною архітектурою продукту. 

Наступним етапом буде розробка концепції. Після всіх досліджень і 

отримання результатів, а також аналізу і розуміння загальної картини вимог і потреб 

користувачів, потрібно приступити до створення концепції продукту. На цьому етапі 

народжується загальна ідея продукту, список його функцій, вимог,  основні 

властивості та засоби, які дозволятимуть користувачам взаємодіяти з інтерфейсом. 

Тут створюються перші версії продуктів. 

Наступним етапом є створення прототипу. Прототип є першою версією 

фінального продукту. Від допомагає побачити, як виглядатиме інтерфейс, чи 

достатньо зручно буде ним користуватись, чи виконуватиме він всі поставлені задачі 

та чи відповідатиме вимогам. Перші прототипи можуть створюватись як на папері 

так і в спеціальних програмах. На даному етапі йде робота над логічною стороною 

інтерфесу. Тобто створення і паралельне тестування функціонування кнопок, 

посилань, анімацій, форм, визначення доступності для користувача всіх функцій, чи 

досягне своєї мети користувач під час роботи з інтерфейсом. 

Наступним кроком після створення прототипу є власне дизайн. На даному 

етапі є розуміння того, яким він має бути, випливаючи із спроб та помилок, які були 

на етапі прототипу. Тепер, оскільки є чітке розуміння того, що працюватиме і як має 

працювати, яким має бути найзручніший і найпривабливіший зовнішній вигляд 

інтерфейсу та як має виглядати фінальний результат, можна почати роботу над 

фінальним варіантом сайту, який вже буде випущенаий в продакшин. 

Коли останній етап розробки завершено, починається завершальне 

тестування. Воно відбувається за участю реальних користувачів, з метою виявлення 

проблем, помилок та недоліків. Тестування бувають двох рівнів: низького та 

високого. Основна різниця між ними – глибина аналізу досліджень.  Є конкретні 

приклади як низького так і високого рівнів дослідження. До першого можна віднести 
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desk research, 5 seconds tests, goals та flow тести.  

Важливо детально розглянути кожен вид дослідження, щоб розуміти з чим ми маємо 

справу і які дослідження впринципі проводять дизайнери, щоб зробити свої 

розробки максимально успішними. 

Почнемо з desk research. В перекладі з англійської воно означає кабінетне 

дослідження. Його особливість в тому, що воно проводиться на основі інформації, 

зібраної з уже існуючих джерел, таких як: книги, журнали, статті, вебсайти, звіти та 

інші публіковані матеріали. Зазавичай такі дослідження проводяться до початку 

проєкту, щоб покращити та поглибити знання в темі, виявити прогалини в існуючих 

знаннях. Таке дослідження також може доповнювати оригінальними висновками та 

надавати додаткову інформацію. 

Також треба розглянути тест п’яти секунд (5 second test). Його мета полягає 

у тому, щоб дослідити перше враження користувача від дизайну і зрозуміти, чи наш 

інтерфейс ефективно взаємодіє з користувачем. Він працює таким чином: учасникам 

тесту показують зображення початкової сторінки п’ять секунд, після чого перед 

ними висвітлюються питання про те, що вони бачили. Це дозволяє надточно 

визначити, куди в першу чергу спрямована увага користувача, і чи може дизайн 

сайту втримати її. 

 До високого рівня тестувань відносять дослідження архетипів, «АА» і 

«ААА» рівні в тестуванні доступності, Customer Journey Map.  

Якщо говорити про дослідження архетипів, то це аналіз базових, 

універсальних образів та моделей поведінки, які впливають на людську психіку на 

культуру. Такий тип досліджень спостерігає за самою сутністю людини, за 

глибинною природою її поведінки, що дає величезну кількість знань і розуміння, для 

побудови системи,  яка найкраще підійде для людського користування.  

Прикладом результату подібного аналізу є іконки інтерфейсу сучасних 

операційних систем. На початку науковці дослідили таке явище як скевоморфізм. 

Для того, щоб полегшити розуміння людьми комп’ютерів програм та середовищ, 

інтерфейси мають бути інтуїтивно зрозумілими і нагадувати користувачам 

середовища і речі, з якими вони взаємодіють в повсякденному житті. Тому, 
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наприклад, іконка кошика на робочому столі нагадує найзвичайніший кошик для 

сміття, який стоїть в офісах. 

Що стосується тестуваннь доступності, вони особливо важливі для перевірки 

бар’єрів, які заважають людям з обмеженими можливостями повноцінно 

користуватись додатком.  

Ще одним тестування високого рівня є Customer Journey Map. Воно є 

візуальним представленням  взаємодії клієнта з компанією від початкової 

обізнаності до досвіду після покупки. За допомогою цього дослідження компанії 

краще розуміють точку зору користувача і це допомагає їм розвивати свої  засоби та  

покращувати інтерфейс програмних продуктів. 

Після проведення всіх тестувань відбувається реліз продукту. Після релізу 

дизайнери продовжують свою роботу на більш детальному рівні, опрацьовуючи і 

вдосконалюючи окремі частини інтерфесу. 

Розібравшись, які етапи потрібно пройти дизайнерам, щоб створити зручний 

та ефективний UI,  ми можемо зрозуміти, що це завдання не є легким і потребує 

багато знань та навичок, а також умінь роботи в команді та з різними інструментами, 

такими як Figma(програма в якій є всі найважливіші інструменти для роботи UX/UI 

дизайнера); для створення графічних елементів, яких не можна створити у 

попередньому додатку, чи які мають обов’язково бути автентичними можна 

використовувати такі графічні редактори як Adobe Photoshop та Adobe Illustrator;  

для командної роботи та планування завдань, а також можливості бачити проект в 

загальному, щоб нічого не упустити і не забути, при зануренні в окремі елементи 

проєкту, використовують інструменти для створення блок-схем та mindmaps (Miro). 

Також для ефективної роботи дизайнера є кілька основних принципів, які 

вони мають наслідувати для стоврення успішного і зручного інтерфейсу.  

Першим принципом є орієнтованість на користувача. Це означає, що при 

створенні дизайну, в першу чергу мають вирішуватись проблеми людини, що 

користуватиметься ним. Це основна мета створення інтерфейсу загалом, тому кожен 

раз під час обдумування будь яких методів, шляхів користування, дизайнер повинен 

ставити себе на місце користувача. Наступним принципом є консистентність. Всі 
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елементи дизайну мають взаємодіяти один з одним  із сталою ідентичністю та 

зручністю в користуванні. Це дає змогу користувачу розуміти аналогію  роботи  

всього функціоналу і від цього в цілому  безпечніше себе почувати у середовищі 

програмного продукту.  

Також інтерфейс повинен бути простим та зрозумілим для користувачів. 

Особливо, якщо це стосується вебсайтів. Відвідувачами інтернет сторінок є 

фактично всі користувачі інтернету. Серед них є різноманітні групи людей з 

різноманітним досвідом роботи з електронними девайсами. А оскільки, як 

зазначалось раніше, вебсторінки чато виступають онлайн-візитівками, чи 

каталогами бізнесу, важливо, щоб як омога більше людей зайшли на цей сайт і 

отримала всю необхідну їм інформацію. Але це буде неможливо, якщо користування 

сайтом буде ускладнене величезною кількістю функцій, з незрозумілим 

розташуванням, де їхня інтуїція їм не допоможе дістатись до бажаної інформації. 

Також продукт, обов’язково мусить бути адаптованим та відповідним до 

потреб різних користувачів(наприклад незрячі люди, чи люди з вадами зору). Це 

дасть змогу сайту бути поширеним і доступним для максимальної кількості людей.  

 

1.3. Сучасні технології та тенденції, що застосовуються в даній області 

 

Так само як і сучасні технології,  ринок і людські потреби швидко ростуть та 

розвиваються, тому і тенденції в UX/UI дизайні мають змінюватись і 

удосконалюватись. Потрібно більше старатись щоб утримувати увагу користувача і 

дивувати його, при цьому дотримуючись принципів простоти і комфортності в 

користуванні.  

Якщо говорити про UI, тобто зовнішній вигляд інтерфейсу, то ми не можемо 

пропустити мимо тему стилізації. Стилів, з якими працюють дизайнери, є 

надзвичайно багато. В цьому році популярними є кардинально різні стилі 

вебдизайну: як лаконічні та природні, так і зовсім нестандартні. Одним з таких  

стилів є необруталізм. 
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Бруталізм — архітектурна течія 1950-х років, яка відома своєю відмовою від 

усіх візуально привабливих рішень і створенням простих будівель з бетону. Вона і 

стала основним джерелом натхнення для нового стилю у вебдизайні. Необруталізм 

поєднує у собі головну концепцію напрямку — відмову від традиційних правил — з 

сучасними стандартами типографіки, ілюстрації та анімації [5] 

Є декілька характерних рис, що допоможуть створити сайт в стилі саме 

бруталізму. Такими наприклад є незвична кольорова гама фону, відсутність 

градієнтів, смілива та футуристична типографіка, статичні анімації, жорсткі 

контрасти, темні контури, тіні під кутом 45° таких самих кольорів та прозорості, що 

й контур, непослідовний макет (рис. 1.4). 

 

Цей стиль, при всій своїй формальній строгості, залишає дизайнерам місце 

для експериментів і яскравих виражень. Різноманітна кольорова палітра привертає 

увагу користувача і викликає бажання залишитись на сайті та взаємодіяти з ним, 

адже світлі відтінки рожевого,  жовтого, фіолетового та синього на контрасті чітких 

темних ліній, викликаються відчуття трохи дитячої веселої невимушеності, наче 

реклама цукерок.  

Наступним стилем, що не менш популярний останнім часом, є ретро. 

Попри те, що серед сучасних стилів найбільше можна побачити сучасні і 

наворочені технологічні рішення, досі популярним є ретро стиль, що являє собою 

естетику раннього інтернету. У користувачів, що застали цей період, вона викликає 

Рисунок 1.4 –  Бруталізм у вебдизайні 
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приємну ностальгію, а у нових навпаки викликає цікавість до чогось незвіданого 

нового і цікавого. 

Найчастіше використовувані елементи ретро-дизайну: блискучі текстові 

ефекти, велика кількість яскравих кольорів, особливо рожевого, 3D-текст, градієнти, 

відблиски, жирний, великий шрифт, готичні зображення [5]. 

Приклад ретро стилю можна побачити на рисунку 1.5. 

 

Тренди в дизайні дуже часто відображають тренди з інших сфер життя людей 

і відповідно стають їх потребами. Одним з таких є мінімалізм. Він є зручним і 

найкомфортнішим для сприйняття, саме тому він став таким затребуваним. 

Цей напрям має безліч плюсів саме в контексті вебдодатків, так як через не 

велику кількість елементів і не навантаження відео чи зображеннями сайти 

завантажуються набагато швидше, навігація по сайту є в рази простішою, а 

адаптувати такий дизайн під багато різних пристроїв набагато легше ніж складний 

нагромаджений елементами проект, так само менше лагів та поломок, дизайн 

протягом багатьох років виглядає актуальним, що означає , що його не треба буде 

переробляти кожен раз під зміну трендів, а це зекономить гроші замовникам і час 

розробникам, крім того, якщо захочеться все ж внести якісь зміни, це також буде 

зробити набагато легше і швидше. 

Як тоді виглядає цей чарівний стиль? 

Рисунок 1.5 –  Ретро стиль у вебдизайні 
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Для нього характерні мінімум опцій, багато вільного місця, обмежена палітра 

кольорів і яскрава, помітна типографіка. 

Ось і приклад мінімалізму (рис. 1.6). 

 

Якщо говорити про UX дизайн, то одним із сучасних трендів зараз є 

гейміфікація. Відео-ігри стають все популярнішими черед людей, та і метод гри 

насправді є дуже сильним інструментом в залученні людей. Тому його все більше і 

більше також використовують і у вебдизайні.Крім залучення користувача цек 

дозволяє ще й в рази ефективніше виконати йому свою мету. 

Наприклад додаток Habitica  допомагає формувати нові корисні звички і 

позбутися шкідливих. Процес має механіку рольової гри: витратьте час на нову 

звичку та отримайте бали або піддайтеся старим і втратьте їх. Таким чином 

користувач і виконує найкраще свою мету, і отримує задоволення від процесу. 

Ще одним чудовим прикладом гейміфікації є  освітній проект Interland. Сайт 

заповнений освітніми міні-іграми, вікторинами та головоломками.  

Взаємодія із елементами сайту є надзвичайно важливим фактором, для того 

щоб користувач на ньому залишився. Зараз це дуже легко зробити використовуючи 

кастомізований курсор. Він дозволить зробити звичайний елемент інтерфейсу 

чимось цікавим і пробудить у користувача цікавість до користування сайтом.  

Часто кастомізація курсорів є вкрай корисною для юзерів. Наприклад  

Рисунок 1.6 – Мінімалізм у вебдизайні 
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збільшення розміру, допомагає людям із слабозорістю користуватись функціями 

сайту. Також кастомізований курсор може слугувати візитною карточкою 

інтерфейсу, і допоможе бренду відрізнятись від інших, збільшити свою 

впізнаваність. 

Все більше сайтів зараз переходять на темний режим. Такий підхід джу 

зручний для користувачів, які наприклад читають текст на світлі або в умовах 

слабкого освітлення, це може допомогти користувачам подовжити термін 

використання акумулятора, це так само допомагає стилізувати в дизайні більше 

кольорів. Приклад на рисунку 1.7. 

 

Тенденції в вебдизайні зазвичай спрямовані на полегшення взаємодії з 

сайтом. Наступний тренд має на меті саме це. Мова йде про лінії сітки. У 2023 році 

цей елемент часто використовується для створення футуристичних і креативних 

сайтів, проте його можна використати і у мінімалістичному дизайні. 

Sār Studio  студія дизайну меблів з Індії є чудовим прикладом такого 

використання (рис. 1.8). 

Лінії сітки в дамному випадку додають відчуття легкості та елегантності при 

цьому даючи змогу репрезентувати всю необхідну інформацію легко і зрозуміло, 

показуючи найкращі сторони компанії. В даноми випадку цей інструмент спрацював 

як брендування і чудовий візуальний інструмент, а також дав змогу користувачам 

легше і структурованіше сприймати необхідну  

інформацію. 

Рисунок 1.7 – Темний фон у вебдизайні 
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Щодо графіки теж є нові тенденції. Сучасні сайти містять дуже багато 

графічних елементів таких як:  малюнки, іконки, фотографії, інфографіка, анімація 

та інше. За допомогою графіки користувач легше сприймає інформацію подану на 

сайті і відчуває себе загалом безпечніше.Є декілька видів графіки,які точно будуть 

популярні цього року. 

Фотографії відходять на інший план, їх заміняють – ілюстрації. Це по новому, 

цікаво, та яскраво і  весело, люди все частіше залишаються на сторінках які 

оздоблені саме ілюстраціями. 

Також сайти з цими елементами виділяються на фоні інших. Оскільки 

дизайнерів все більше і більше, кожне їхнє творіння має бути з особливими, 

впізнаваними елементами, що відрізнятимуть їх від інших і виділятимуться, що 

сприятиме більшій відвідуваності сайту. 

3D моделінг різних елементів все більше розвивається і просувається у сферу 

веброзробки. Можна сказати, що з боку вебдизайну це незвідане поле, а оскільки 

користувачів треба дивувати, тепер і цей напрям стає і буде все більш популярним. 

Один із найактуальніших способів реалізації цієї ідеї — виконання центральних 

елементів сторінки у 3D-стилі [5]. 

Створення 3D-зображеннь та ефектів в наш час стало в рази легше, ніж в  

будь-який. Для цього є платформи і інструменти як Maya, Cinema 4D, Blender та 

 Modo. Також є багато готових бібліотек  3D-ілюстрацій. 

Також трендовими в цьому році будуть геометричні фігури та візерунки. 

Рисунок 1.8 – Використання ліній сітки у вебдизайні 
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Їх використання є дуже вигідним одразу з декількох причин: лінії та фігури 

чудово працюють в ролі навігації, направляючи погляд користувача і допомагаючи 

йому розібратись в роботі сайту.Так само фігури можуть допомогти виділити 

найголовніші елементи і відправити на задній план менш важливі, також форми 

зовні приваблюють користувача своєю чіткістю і легкістю. 

Скільки б протиріч це не викликало трендовими також є плавні вигнуті 

форми. Для потреби кожного замовника і для ока кожного користувача існують різні 

естетичні цінності, тому цьому факту не варто дивуватись. Плавні форми ніби 

граються з оком користувача, при цьому не впливаючи на його увагу до інформації, 

і цим самим не викликає зайвого дискомфорту, при тому, що додає родзинки 

дизайну. Одним з сайтів де ми можемо побачити хороший влучний приклад 

використання плавних форм є сайт spring invest (рис. 1.9). Ніжні анімації, змінений 

курсор, що змінюється при наведені на інтерактивні елементи, плавні форми та легкі 

кольори, все це дає можливість користувачу отримати справжню візуальну і 

інтерактивну насолоду від перебування на цій вебсторінці. 

 

 

Якщо говорити про тренди в кольорах,  то все актуальнішими зараз стають 

монохромні палітри(використання одного головного кольору в усьому 

дизайні).Такий дизайн є універсальним, адже якою б не була тема вебсторінки, вона 

завжди привертатиме увагу користувача і водночас не перенапружуватиме зір. 

Разом з цим на фоні однотонного кольору будуть добре вділятись решта елементів, 

що не створить труднощів для користувача у роботів із сайтом. 

 Попередній сайт який ми розглядали (рис. 1.9) так само є прикладом 

використання монохрому у дизайні. 

Рисунок 1.9 – Використання плавних ліній у вебдизайні 
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Градієнти кольорів також стають все популярнішими. Градієнт — це перехід 

кольорів з одного в інший. Такі переходи використовують для того щоб додати 

глибини і сучасності дизайну. 

Зараз популярними є такі поєднання: 

• блакитно-синій #2E3192 → #1BFFFF 

• рожево-помаранчевий #D4145A → #FBB03B (рис. 1.10) 

 

 

• зелено-жовтий #009245 → #FCEE21 (рис. 1.11) 

 

• фіолетово-зелений #D8B5FF → #1EAE98 (рис. 1.12) 

 

Рисунок 1.10 – Градієнти  #2E3192 → #1BFFFF та #D4145A → #FBB03B 

Рисунок  1.11 – Градієнт #009245 → #FCEE21 

Рисунок  1.12 – Градієнт #D8B5FF → #1EAE98 
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• пастельний #A9F1DF → #FFBBBB (рис. 1.13)  

 

 

• насичений рожево-фіолетовий #C33764 → #1D2671 (рис. 1.14 

 

 

• сіро-білий #868F96 → #596164(рис. 1.15)[5] 

 

 

Є такий цікавий інструмент як перекриття. Зазвичай його майже не 

використовують, щоб представити користувачам максимально всі елементи 

сторінки. Проте в наступні роки конкуренція все зростатиме, тому дизайнери все 

Рисунок 1.13 - Градієнт #A9F1DF → #FFBBBB 

Рисунок 1.14 - Градієнт #C33764 → #1D2671 

 

Рисунок 1.15 - Градієнт #868F96 → #596164 
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більше і більше використовуватимуть інструменти, на які раніше навіть не дивились, 

це дозволяє експериментувати з методами створення дизайну і за рахунок 

оригінальності вигравати на фоні конкурентів. 

Як тоді використати перекриття так щоб це не заважало користувачам сайту, 

а лише удосконалювало його функціонал і допомагало компактно розмістити весь 

функціонал. Для цього варто дотримуватись декількох принципів: 

1. Типографіка над основним зображенням.  

2. Елементи, що перекривають один одного, розташовані поруч. 

3. Асиметрія. Не центруйте вміст верхнього шару, натомість розташуйте 

його з одного чи іншого боку, створивши більш динамічний вигляд. 

Проте у цього засобу є один важливий нюанс. Треба бути обережним з 

адаптивністю, так як елементи, що перекриваються можуть мати зовсім інший 

вигляд на різних пристроях. 

Серед тенденцій UX/UI розвивається і технологічна сторона. Наприклад 

адаптивність та доступність. Це означає, що все більше людей можуть мати змогу 

взаємодіяти з сайтом: незрячі чи з порушенням зору, глухі чи з порушеннями слуху 

і т.д. 

Це досягається за рахунок наприклад субтитрів вбудованих  у відео,  

можливості переміщатися між сторінками за допомогою клавіатури,  

альтернативного текст, досить контрастного сайту. 

Також дизайн розвивається і у напрямку доповненої реальності.  

Одним з прикладів  є Amazon і його технологія Virtual Try-On, яка  

допомагає користувачам спробувати різні стилі та варіації взуття на собі.  

Все більше люди співпрацюють із штучним інтелектом, будь то генерування 

текств, картинок, відео чи анімації І так само як і роборта з чат ботами чи аналізом 

даних. 

Сьогодні штучний інтелект захоплює все — від копірайтингу до аналізу 

даних. Технологія не замінить спеціаліста з вебдизайну, проте може принести йому 

ефективний результат та нові можливості для спілкування з аудиторією. 



 

 

 

 

Змн. Арк. № докум. Підпис Дата 

Арк. 

27 
БР.ІП - 51.00.00.000 ПЗ 

Особливо часто ми можемо спостерігати роботу чат ботів у інтернет 

банкінгах, коли відповідного фахівця немає на місці, ШІ може допомогти 

користувачам і відповісти на їхні питання. 

Дуже широке поле для експериментів і класний тренд це інтерактивність 

Користувач може взаємодіяти все з більшою кількістю елементів на сайті, 

навігаційні меню, опитування ,індивідуальний підбір продукту, різноманітні ефекти 

та навіть ігри. 

Крім того що такі елементи зацікавлюють користувача, вони допомагають 

розробникам та дизайнерам розуміти, яким чином люди взаємодіють із сайтом та на 

основі цих даних покращувати і розвивати його. 

 

1.4. Висновки по розділу 

 

 Отже, з усього вище сказаного, можемо зробити висновок, що принципи UX 

та UI надзвичайно важливі в процесі дизайну програмних інтерфейсів. Вони є 

складними і комплексними, проте приносять найкращий результат і дають змогу 

користувачам отримувати не лише естетичне а і практичне задоволення від 

користування програмними додатками. Ці принципи швидко розвиваються, 

популярними стають все складніші і стильніші дизайни, все для того щоб 

користувачі могли найшвидше отримати потрібну їм інформацію, і на довше 

затримати свою увагу на самому сайті, бренді і пізніше купили продукт, який 

продається на вебсайті, чи розповіли про нього друзям. Що дозволяє покращити 

впізнаваність бренду і зробити сайт успішним на ринку.  
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РОЗДІЛ 2.  ПОРІВНЯННЯ УСПІШНОСТІ ПРОГРАМНИХ 

ПРОДУКТІВ 

 

2.1. Порівняння успішного та неуспішного проектів 

 

 

Перш ніж створити власний дизайн дуже важливо оцінити ситуацію на ринку 

і розглянути як дуже так і не дуже успішні приклади дизайнів і визначити, що ж саме 

впливає на успішність інтерфейсу так які саме елементи важливо використати  

власній роботі, щоб вона досягла успіху. 

З цією метою в цій роботі розглянуто два приклади вебдизайнів: всім відомий 

instagram  та маловідомий і нішевий Tumblr (рис. 2.1.- 2.2).  

 Загалом ці дві платформи доволі відрізняються  за метою. 

 

 

Одна створена для того щоб ділитись своєю творчістю і знаходити людей за 

інтересами (Tumlr) ,коли інша все ж більше направлена на просування власного 

бренду в маси(Instagram). Відповідно до цього відрізняється і їхній функціонал. На 

початку 2000их соцмережа Тамблер була доволі популярною, так як її створення 

припало на розквіт різноманітних субкультур серед підлітків і все ж нею 

користувались в основному закордоном, в Україні вона не була настільки 

популярною. Інстаграм з’явився на рік раніше і так само одразу завоював місце в  

Рисунок  2.1 – Вебдизайн Instagram 
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серцях користувачів, але більшої їх кількості. В чому ж справа? Чому запал 

популярності Тамблера потух з роками, а Інстаграм від початку і до сьогодні 

залишається популярною соцмережею з великою аудиторією користувачів? 

Перш ніж переходити до аналізу власне дизайну варто звернути увагу на мету 

з якою були створені соцмережі. У кожного є хобі, якими люди люблять займатись, 

та якщо займатись чим небудь довгий час, навички стають все кращі і часто дуже 

хочеться поділитись цими навичками зі світом, або як мінімум з групою людей, яка 

цікавиться тим же що і ти і готова підтримати, дати свій коментар і так само як і ти 

, поділитись власним досвідом. Це мета з якою був створений Тамблер. Та скільки 

людей не хотіло б поділитись власними хобі, з дорослішанням, люди починають 

займатись зароблянням грошей, сім’єю, дітьми і доросла аудиторія, чи та яка 

захотіла зробити своє хобі професією іде з платформи, бо вона не може дати їм 

достатньої впізнаваності, оскільки є нішевою.  

Якщо ж говорити про Інстаграм, то, хоч він загалом і підходить для бізнес 

рішень, раніше ця платформа була таким же звичайним майданчиком для того щоб 

ділитись своїми інтересема, і своїм життям. Тобто вже звідси ми можемо сказати, 

що у програми є великий спектр завдань, з якими вона може справлятись. Звичайні 

люди, які просто люблять фотографувати чи малювати, чи займатись будь яким 

іншим хобі, можуть ділитись тут своїми роботами і разом з тим, щоб показувати їх 

групі друзів, чи однодумців, ці роботи можуть побачити і багато інших людей, які 

не мають відношення до їхнього хобі.  Так само така платформа підходить і для 

Рисунок 2.2 – Вебдизайн Tumblr 
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людей, що просто хочуть ділитись своїми думками, чи спостереженнями, або мати 

свою фотогалерею. І водночас вона ідеальна у використанні для створння і 

просування особистого бернду чи бізнесу.Чим це досягається? Тут ми і підібрались 

до того, що виділяє соцмережу інстаграм серед інших і в особливості, чим вона 

відрізняється від менш успішного Тамблера. 

 

2.2. Порівняння UX дизайну 

 

Якщо розглядати ситуацію з боку UX дизайну, можна помітити разючу 

різницю між за стосунками. В першу чергу це значення особистого профілю для 

сторінки.Якщо в Інстаграмі функціонал побудований на тому, що ви в першу чергу 

при відкритті сторінки, чи після реєстрації потрапляєте на свій профіль і він завжди 

знаходиться у відкритому і легкому доступі, а також при завантаженні фотографій 

чи відео, вони одразу відображаються у вашому профілі, асоціюються з вами і ваш 

профіль уже є вашою візитною картою, яку ви редагуєте під себе (рис. 2.3), то 

особистий профіль в Тамблері не має нічого спільного з вашими роботами. Тут все 

працює абсолютно навпаки. 

 Сама соц. мережа наче створена більше для перегляду і натхнення роботами 

аніж тим щоб ділитись своєю творчістю. Адже, щоб виставити що-небудь перед цим 

1

 2

Рисунок 2.3 – Створення блогу в  Tumblr 
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треба заповнити форму і створити власний блог, або перейти на вже автоматично 

створений під час реєстрації (рис. 2.4). 

 

 

 Тобто тут блог не те саме, що профіль, як наприклад у Інстаграмі. Таким 

чином можна зробити висновок, що через не до кінця зручний функціонал для 

поширення власної творчості, Tumblr програє на фоні Інстаграму, в якості 

платформи де можна викладати власні файли. На платформі Tumblr акцент робиться 

на конкретних тематиках і розділенні всього контенту на групи, до яких будуть 

долучатись користувачі і відповідно до яких система вже пропонуватиме їм що 

переглянути далі та на який блог підписатись. Що ж стосується Інстаграму. 

Механіка роботи цього додатку робить усе, щоб як омога більше користувачів 

побачили ваші фото, відео та зображення: спеціальна галерея рекомендацій, 

можливість реклами, на сторінці із стрічкою постів людей, на яких ви підписані 

висвітлюються історії. Також є теги, можливість посилання на профіль інших 

користувачів, чи навіть на інші ваші соціальні мережі. Все це зроблено ідеально під 

ваші потреби як користувача, як бізнесмена, маркетолога, чи експерта.  

Зараз навіть розробники цієї соцмережі створюють спеціальні алгоритми, 

 щоб люди могли переглядати контент, який їм подобається і відповідно творці 

такого контенту швидше і ефективніше отримували свою цільову аудиторію.  

 

Рисунок 2.4 – Доступ до блогу в Instagram 

1
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Проте, на мою думку це повертає користувачів до схеми, якої наприклад 

притримується Tumblr, тобто показувати людям лише те що може їх зацікавити. 

Набагато ефективніше показувати різноманітні рекомендації і давати новим групам 

людей зацікавитись різноманітними темами. І все для бізнесів така стратегія 

підходить найкраще. Оскільки через такі алгоритми імовірність того, що про їх 

бізнес діваються правильні люди і вони точно куплять їх продукт, значно вища. 

 

2.3. Порівняння UI дизайну 

 

Якщо порівнювати UI обох за стосунків то він дуже багато в чому схожий (рис. 

2.5-2.6).  

 

 

Типове бічне навігаційне меню, кнопка HOME веде до стрічки з  

Рисунок 2.5 – Інтерфейс користувача Tumblr 

Рисунок  2.6 – Інтерфейс користувача Instagram 
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рекомендаціями і контентом на який користувачі підписані. Значна різниця є у 

візуалі і функціоналі того самого профілю-блогу: Наприклад власну сторінку Tumblr 

можна редагувати як це хочеться користувачу, відображаючи цим самим його 

ідентичність, або тематику про що буде йтись у блозі, можна змінювати кольори чи 

розташування інформації і постів (рис. 2.7).  

 

 

Тоді як сторінки Інстаграм можна кастомізувати лише за рахунок збережених 

історій, зміни аватара, та опису в шапці, Але в цілому вони завжди схожі за 

форматом (рис. 2.8). 

 

Загалом це вказує якраз на мету якій служать обидві соцмережі. Так як 

Тамблер є більш нішевим, він націлений на потенціал розкриття теми блогу, на 

створення атмосфери навколо нього, щоб люди могли через нього розкриватись на 

повну. Це дозволяє майбутнім користувачам надихатись і створювати щось своє, 

дозволяє при відкритті чужого профілю з перших 5 секунд запам’ятати відчуття яке 

Рисунок 2.8 – Профіль користувача Instagram 

Рисунок 2.7 – Профіль користувача Tumblr 
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в них викликав профіль. Якщо ж говоримо про Інстаграм, там найважливіше це 

отримати інформацію, запам’ятати персону, що цей профыль зробила, таким чином 

працює поширення.  

Оскільки UI/UX інстаграму побудований на меті поширювати інформацію, 

нові продукти, бізнеси, людей, рекламувати і розповсюджувати, він чудово 

справляється із цією задачею і має велику аудиторію користувачів. У сучасному світі 

торгівля і поширення інформації є надзвичайно затребуваними, і саме тому що 

Інстаграм працює з цими потребами користувачів і чудово їх задовольняє в усіх 

аспектах, він і являється  надзвичайно успішним проєктом. 

 

2.4  Висновки по розділу 
 

 

З усього вище сказаного можна зробити висновок, що насправді, успішність 

проекту не завжди залежить від того наскільки добре він виконаний, часто 

розробникам достатньо обрати правильний напрям і потреби користувача, які буде 

задовольняти розробка. Тобто важливо обрати нішу, яка буде охоплювати більшу 

кількість людей і створити дизайн, який дозволить як можна більшій кількості 

користувачів користуватись вашим додатком. Він обов’язково має бути зручним, 

інтуїтивно зрозумілим в користуванні, і механіка його роботи має вирішувати 

проблеми людей. Наприклад розумна ідея розробників Інстаграму і правильний 

стратегічний підхід до створення  його дизайну дозволили амбітним творчим людям 

і заробляти, і займатись улюбленою справою, ділячись цим зі світом.  

Насправді за допомогою дизайну створюється не лише зовнішній вигляд 

застосунків, а і розробляється поведінка людей. Для того щоб розуміти як правильно 

зробити зручний інтерфейс треба дуже добре знати, як думатиме користувач і на що 

звертатиме увагу, на що і як краще привернути його увагу. З усім цим в інстаграмі 

дуже добре впорались за допомогою навігаційного меню внизу додатку та 

правильної побудови зовнішнього вигляду особистих профілів і  

багатьох інших елементів. 
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РОЗДІЛ 3. АНАЛІЗ ВИМОГ ТА СТВОРЕННЯ ПРОТОТИПУ 

3.1  Опис функціональних вимог до дизайну 

 

Функціональні вимоги: Це серце проекту. Вони дають змогу визначити 

напрям і основу для створення дизайну, звузити кількість варіацій зовнішнього 

вигляду сайту та його внутрішньої структури до лише тих, що виконуватимуть 

задачі, які ставить перед собою замовник дизайну. Необхідно чітко визначити, що 

саме буде робити ваш дизайн, для того щоб у майбутньому полегшити планування 

розробки і власне верстки сайту на програмному рівні, а також щоб змогти 

представити ваш дизайн замовнику і дати йому повне уявлення про те, що ваш сайт 

в майбутньому має давати змогу робити своїм користувачам. За тему майбутнього 

продукту, я взяла сайт-візитівку режисера короткого метру. 

Функціональні вимоги будуть такі: 

1. Галерея фільмів: сторінка, на якій буде перелік, трейлер, назва і коротка 

характеристика всіх фільмів режисера, свого роду сторінка-портфолію. 

2. Оплата: буде можливість задонатити на створення нового фільму, а 

також купити вже існуючі, інтеграція з платіжними системами. 

3. Інформаційна довідка: сторінка для перегляду інформації про режисера, 

та з його контактними даними 

4. Перегляд: сторінка з коротким описом фільму та місце де його можна 

переглянути, при покупці, перейти на цю сторінку можна, натиснувши на один 

фільм з галереї. 

5. Відгуки: під зоною перегляду є поле куди є можливість написати 

коментар та поставити оцінку фільму 

За даним переліком ми можемо побачити, що в основі функцій сайту стоїть 

патерн візитівки (лендінг або land page) та інтернет-магазину зі змогою оплати 

перегляду та збереження відео-продуктів за особистим профілем користувача. 

Інформаційна довідка дозволить відвідувачам сайту ближче познайомитись із 

компанією/особистістю, яка представляє свої послуги, і хоч ця інформація може 
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зацікавити не усіх відвідувачів сайту, проте для тих кому вона буде цікава це додасть 

додаткового контексту і відповідно ближчої прив’язаності та довіри користувачів до 

професіональності та особистості компанії/людини, послуги якої представляє сайт, 

що зробить сайт і послугу ще успішнішою. Наявність функції надавання 

користувачами відгуків, потенційно допоможе сайту розвиватись та 

підлаштовуватись під потреби користувачів, що робитиме його більш зручним, 

комфортним і відповідно успішним. 

 

3.2  Опис нефункціональних вимог до дизайну 

Продуктивність та швидкодія: 

• Сторінки сайту повинні завантажуватись не довше 2 секунд при 

нормальному інтернет-з’єднанні. 

• Зображення та медіа-файли повинні бути оптимізовані для швидкого 

завантаження. 

• Використання кешування для покращення швидкодії. 

Масштабованість: 

• Система повинна підтримувати можливість розширення функціоналу 

(додавання нових сторінок, інтеграцій тощо) без суттєвих змін у структурі. 

• Дизайн повинен легко адаптуватися під різні розміри екранів 

(адаптивна/респонсивна верстка). 

Безпека: 

• Використання HTTPS для захищеного з'єднання. 

• Захист від XSS-атак, CSRF, SQL-ін'єкцій (для інтерактивних елементів, 

якщо є). 

• Забезпечення відповідності основним вимогам безпеки OWASP Top 10. 

Юзабіліті (зручність використання): 

• Інтерфейс повинен бути інтуїтивно зрозумілим для користувача. 

• Наявність підказок, помічників або пояснень для складних функцій. 

• Контрастність та кольорова гама мають відповідати стандартам 

доступності (WCAG 2.1). 
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Сумісність: 

• Коректне відображення сайту в основних сучасних браузерах (Google 

Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Microsoft Edge). 

• Підтримка різних пристроїв: десктоп, планшет, смартфон. 

Доступність: 

• Відповідність стандартам доступності WCAG (рівень AA або вище). 

• Можливість використання клавіатурної навігації. 

• Підтримка скрінрідерів для користувачів з вадами зору. 

Надійність: 

• Сайт повинен залишатися стабільним під час стандартного 

навантаження. 

• У разі помилок користувач повинен отримувати зрозумілі повідомлення 

та інструкції для виправлення. 

Вимоги до SEO: 

• Семантична верстка сторінок (користування тегами <header>, 

<main>, <footer> тощо). 

• Оптимізація зображень (alt-атрибути, правильні назви файлів). 

• Швидкість завантаження сторінки не повинна впливати негативно на 

SEO-оцінку. 

Естетичні та брендові стандарти: 

• Відповідність кольорової гами, шрифтів та стилістики загальному 

брендовому гіду компанії. 

• Дотримання єдиної візуальної концепції на всіх сторінках сайту. 

 

3.3  Створення прототипу 

 

Для початку перед створенням сайту, було обдумано і визначено чітку ціль і 

мету сайту. Оскільки  це буде сайт-візитівка для режисера короткого метру, метою 

буде ознайомити користувачів з його роботами і показати всі найкращі сторони його 

творчості. Наступним кроком було створено схематичну карту сайту (рис. 3.1) 
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За планом в сторінки має бути 12 сторінок: Головна, Кошик, оформлення 

замовлення, Переглянуті фільми, улюблені фільми, Окрема сторінка з коротким 

описом, трейлерм і можливістю переглянути фільм, галерея всіх фільмів, 

інформаційна довідка про режисера та команду,реєстрація нового користувача, вхід 

до облікового запису користувача, сторінка облікового запису користувача, сторінка 

спілкування з технічним обслуговуванням.  

З головної сторінки за планом можна перейти практично на кожну іншу 

сторінку, за виключенням, сторінок які стосуються безпосередньо оплати, а також 

окремі сторінки репрезентації фільмів, оскільки це можливо, якщо людина вже 

обрала фільм, інформацію про якого захотіла дізнатись.Також якщо людина після 

ознайомлення з інформацією про фільм, захотіла його придбати, на кожному етапі 

можливо додати фільми у кошик і перейти безпосередньо до нього.  

Наступним етапом важливо зробити вайрфрейм – узагальнений, не 

деталізований прототип кожної сторінки. І попрацювати з його інтерактивністю, 

щоб на цьому етапі вже розуміти, як працюватиме вебсторінка. Його стоврення 

відбувалось в програмі balsamiq. Через її великий функціонал, набір інструментів та 

шаблонів дуже легко і швидко можна зробити начерк перших прототипів і 

загального функціоналу, наприклад надати можливість кнопкам виконувати 

функцію посилань на сторінки (рис. 3.2). 

 

 

Рисунок  3.2 – Додавання  посилань кнопкам Рисунок  3.1 – Карта сайту 
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Таким чином, на основі раніше побудованої карти сайту було розроблено 

прототип UX/UI дизайну сайту-візитівки для режисера короткого метру. Кожна 

сторінка побудована з трьох основних частин: хедера(англ.. header, заголовок, 

верхня частина сторінки, зазвичай з навігаційними кнопками, пошуком, та 

брендовими символами), мейн(англ.. main,  частина, що містить основну інформацію 

сторінки) та футер (англ. Footer, нижня, заключна частина чайту, де найчастіше 

знаходить інформація про місце знаходження, контакти брендів та інші способи 

зв’язку і співпраці). При завантаженні сайту користувач потрапляє на головну 

сторінку, на ній знаходить основна інформація про сторінку та автора, його фото, 

трейлери найкращих робіт, відгуки і одразу пропозиція по співпраці(на даному 

прототипі схематично зображено лише інформацію та місце для фотографії (рис. 

3.3). 

По навігаційному меню користувач одразу може знайти все, що йому 

потрібне на сторінці за допомогою навігаційного меню. Перейти на сторінку галереї 

усіх фільмів, інформацію про режисера та його команду, і побачити свої переглянуті 

та улюблені фільми, а також перейти назад до головної сторінки за потреби. Справа 

в куті є дві іконки (магазинної корзини та повідомлення), які дають можливість 

переглянути всі фільми, перегляд яких користувач захотів оплатити та звернутись за 

допомогою, якщо виникли якісь труднощі або проблеми в користуванні сайту. На 

сторінці «Про нас» для  користувача представляється вся інформація про режисера 

Рисунок  3.3 – Сторінка «Головна» 
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та його команду, їхні здобутки, нагороди, досвід роботи і відгуки критиків та 

глядачів (рис. 3.4).  

 

Наступною сторінкою є «Усі фільми», тут користувач може переглянути усі 

фльми режисера відзняті на момент відвідування користувачем сторінки, а також 

заплановані фільми до зйомки і кнопка з можливістю підтримати автора і задонатити 

гроші на ці проекти (рис. 3.5) 

Також є сторінка з улюбленими фільмами, які можна переглянути знову, не 

шукаючи по всій галереї (рис. 3.6).  

Фільми сюди мають додаватись, якщо на сторінці конкретного фільму, 

користувач нажав на сердечко. 

 Також користувачі можуть подивитись список фільмів, які вони вже 

переглянули, на сторінці «Переглянуті фільми» (рис. 3.7). 

 Туди потрапляють фільми, сторінку яких користувач відкрив і за перегляд  

Рисунок 3.4 – Сторінка «Про нас» 



 

 

 

 

Змн. Арк. № докум. Підпис Дата 

Арк. 

41 
БР.ІП - 51.00.00.000 ПЗ 

яких була внесена оплата. Для того щоб користувач мав змогу оплатити замовлення, 

а його улюблені та переглянуті фільми зберігались і закріплювались за ним, йому 

потрібен обліковий запис. Справа вверху кожної сторінки, можна побачити іконку 

людини(рис. 3.8), натиснувши на неї можна перейти або у свій обліковий запис, або 

натрапити на повідомлення, що у нього треба увійти, залежно від того, чи людина 

відповідно зайшла чи ні (рис. 3.9 а-б).  

 

Якщо користувач уже користується обліковим записом, то він матиме змогу 

переглянути і редагувати дані, видалити чи вийти з акаунту. Якщо у користувача все 

ж немає акаунту, він може його створити, перейшовши на сторінку реєстрації (рис. 

3.10). І якщо  користувач все ж згадає, що має створений аканут, він може перейти 

Рисунок 3.6 – Сторінка «Улюблені» 

Рисунок 3.5 – Сторінка «Усі фільми» 
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на сторінку входу (рис. 3.11) і ввести свої дані, після чого сайт починає працювати 

під його обліковим записом.  

 

 

Коли користувач починає взаємодіяти із сайтом під своїм обліковим  

записом, у нього з’являється можливість додати фільми в кошик, оплатити їх та 

переглянути. Доступ до корзини можна знайти на кожній сторінці в навігаційному 

меню (рис. 3.12).  

 

 При натисканні на цю іконку користувач переходить на саму сторінку 

кошика і має змогу переглянути його «наповнення» та зробити вибір, які фільми він 

все ж таки хоче придбати а які ні, за допомогою чек боксів .  

Рисунок 3.8 –  Іконка «Перейти в свій акаунт» 

Рисунок 3.7 – Сторінка «Переглянуті» 

Рисунок 3.9 –  а) Обліковий запис; б) повідомлення про його відсутність 
баРисунок 3.10 –  Реєстрація 
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Після того, як всі бажані фільми обрані, користувач нажимає кнопку 

оплатити і переходить за посиланням на сторінку оплати(рис. 3.13). Після того як 

людина оплатила покупку, вона отримає доступ до перегляду фільму і, перейшовши 

на сторінку фільму, для неї буде відкрите вікно програвача фільмів(рис. 3.14 а).  

 

Рисунок 3.11 –  Авторизація 

Рисунок 3.12 –  Іконка «Кошик» 

Рисунок 3.13 –  Оплата 
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Проте, коли користувач не оплатив доступ до фільму, для нього буде 

відображатись сторінка з прихованим програвачем і повідомленням, про те що, щоб 

отримати доступ, потрібно оплатити(рис. 3.14 б).  

 

Також на сайті є можливість звернутись у тех. Підтримку, для  цього 

требанатиснути на іконку «повідомлення» справа зверху(рис. 3.15). Тоді відкриється 

сторінка сайту з строкою для повідомлення технічній підтримці(рис. 3.16). Там 

також є можливість відправити скріншот помилки яка виникла та вставити його як 

підтвердження до свого повідомлення.  

 

Рисунок 3.16 –  Сторінка переписки з техпідтримкою 

Рисунок 3.15 –  Іконка «Написати техпідтримці» 

Рисунок 3.14 –  Сторінка з переглядом фільма: а) після оплати; б) до оплати 

б) 

a) 
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3.4 Висновки по розділу 

 

В цьому розділі було визначено усі функціональні та не функціональні 

вимоги для майбутнього дизайну, а також розроблено його перший прототип. 

Сайт має  виконувати роль візитівки режисера, та галереї його робіт і з 

можливістю платного перегляду.Він включає в себе 12 сторінок: головну, сторінки 

реєстрації ,автентифікації та сторінку облікового запису користувача, також кошик, 

звернення до техпідтримки, галерею усіх фільмів, інформацію про режисера, 

оформлення покупки фільму,списки улюблених та переглянутих короткометражок. 

За основу взяті прототипи інших існуючих інтернет-магазинів та візитівок-

лендінгів. Все це дозволило визначити основний найважливіший функціонал 

майбутнього сайту та побачити як будуть розміщатися всі необхідні 

 елементи сторінки для зручності користування користувачами. 

 

РОЗДІЛ 4. РЕАЛІЗАЦІЯ ПРОЄКТУ 

4.1 Загальна характеристика та будова сторінки 

 

Для того щоб приступити до виконання проекту, я обрала програму Figma, 

вона багата на інструменти, а також, дає можливість преверіти, як ваш дизайн 

виглядатиме на різних пристроях та екранах. Даний проект був розроблений не 

респоснсивним, лише для екранів розміром  1440*720 пікселів. Розроблено усі 

сторінки з прототипу за принципами UX/UI дизайну: орієнтованість на користувача, 

консистентність, простота, надійність. Кожна сторінка розроблена так, щоб 

користувач мав змогу побачити увесь функціонал сайту, при цьому його зір та увага 

не перенапружувались, тому стиль UI дизайну було прийнято рішення зробити 

мінімалістичним. При цьому не зникають грайливі і яскраві ноти, щоб привернути 

увагу користувача і зробити його досвід користування приємнішим. 
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 За законом Зайда (стверджує, що користувачі мають тенденцію спочатку 

фокусуватися на верхній лівій частині вебсторінки [1]. У верхній лівій частині 

кожної сторінки знаходиться логотип студії, при нажиманні на який людина 

повертається на головну сторінку,  також під хедером у верхній лівій частні завжди 

знаходиться основна перша інформація, яка передає суть всього що є на сторінці і 

привертає увагу користувача. Оскільки багато користувачів сканують вебсторінку 

за формою букви «F», вся ключова важлива інформація кожної сторінки знаходиться 

вздовж  верхньої і лівої частин сторінки. На сайті достатньо білого простору(області 

відсутності контенту), що робить читабельність сайту приємною і легкою.  

Протягом всієї сторінки є підказки та заголовки, що допомагають 

користувачам розуміти роботу вебсторінок, та спрямовує їхню увагу і дії до 

необхідних для них функцій. На головній сторінці сайту реалізовані всі функції, що 

були на прототипі, додана можливість перейти на сторінку найкращих фільмів і 

почитати відгуки користувачів(додаток А). Якщо говорити про зовнішній вигляд 

сторінки, в ньому переважають три основні кольори: #000000(чорний), 

#FFFFFF(перед і після рисунка відступ білий), #EADDFF(світло-  бузковий)  

(рис. 4.1-.4.2). 

Рисунок 4.1 – Колір #EADDFF 

file:///C:/Users/User/AppData/Roaming/Microsoft/Word/2025_Б_ІПЗ_ІП-21-2%20-Савчак%20М.%20Р.311884283642241681/2025_Б_ІПЗ_ІП-21-2%20-Савчак%20М.%20Р..docx
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4.2 Головна сторінка, «Про нас» та «Фільми» 

 

В самому верху комфортний хедер з логотипом, пошуковою строкою, 

невеликим навігаційним меню, що допомагає переміщатись по сторінках і керувати 

сайтом, а також іконки з доступом до облікового запису та технічної підтримки. На 

основній сторінці під шапкою стоврено контейнер з фотографією режисера і його 

найбільшими досягненнями, для того щоб вже з першої сторінки користувачі 

відчували впевненість у тому що роботи автора якісні, тобто довіру і безпеку. Далі 

вони матимуть змогу переглянути трейлери найкращих фільмів режисера, щоб 

самостійно переконатись, що досягнення не безпідставні, а опісля відгуки від інших 

людей, що до кінця бути впевненими, шо сайту як і його власнику можна довіряти. 

Також в самому низу перед футером є пропозиція щодо співпраці, тобто, якщо 

людина зайшла на сайт з бажанням співпрацювати з автором, вона мала змогу з ним 

зв’язатись. В майбутньому, при допрацюванні проекту на етапі верстки, можна 

зробити ще одну сторінку з формою, яку люди заповнюватимуть і відсилатимуть 

дані щодо своїх ідей. Щоб режисер міг їх переглядати уже систематизованми. Далі 

іде футер. В цьому дизайні як і в більшості інших, по стандарту, в цій частині сайту 

ще раз зображається лого компанії і є відомості щодо всіх  способів зв’язку з 

автором, а також посилання на інформацію і додаткові відомості, які можуть 

відповісти на питання, які виникатимуть у користувачів, наприклад ще чим 

займається організація, що може зробити користувач, щоб зв’язатись з компанією.  

Рисунок 4.2 – Чорний та білий 
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В майбутньому можна буде ще додати посилання на статті про автора на 

інших сайтах, чи його роботи на інших стрімінгових майданчиках. 

Натиснувши у навігаційному меню на кнопку «About Us», користувач 

потрапить на наступну розроблену сторінку «Про нас» у якій розповідатиметься про 

команду режисера, їх досягнення у вигляді нагород, отриманих за фільми, а також 

відгуки від критиків(додаток Б). Дану сторінку прикрашають милі та теплі фото 

автора з її командою, що допомагає відчути і користувачам тепло від їх близькості і  

вселяє впевненість, що робота пророблена над фільмами тримає в собі крім 

професіоналізму, ще й тепло і любов команди до своєї справи. 

 Наявність фото реальних людей і добре підібрані кольори,  в даному випадку 

роблять користування сторінкою безпечниим та приємним для користувачів. 

Яаступною є  сторінка «Фільми» (рис. 4.3). Її основна мета – показати 

відвідувачам сайту усі відзняті фільми цією студією на даний момент часу. Перше, 

що зустрічає глядач це контейнер з назвою кіностудії та кнопкою для перегляду 

кінофільмів, при нажиманні на яку, сторінка опуститься вниз і користувач побачить 

наступну секцію вебсторінки. Задній фон контейнера та шапки сторінки являє собою 

фото зі стільцями ніби-то кінозалу, що дає відчуття, наче людина зайшла в кінозал і 

має змогу сама обрати що їй переглядати. Оскільки шапка на цій сторінці 

відрізняється за ідеєю, та не відрізняється за стилем від шапки на решті вебсторінок, 

користувач розуміє, що все ще знаходиться на вебсторінці ,але вже починає 

занурення у кіносвіт створений режисером та його командою. 

Наступна секція зображає, найкращі фільми студії: їх трейлери, назви та 

короткий опис того, чому ці роботи найкращі(в дизайні приклад – нагороди,  які 

отримали фільми) (рис. 4.4), також є можливість додати їх в корзину і перейти на 

сторінку фільму, оглянути його опис і рейтинг серед користувачів.  

Також під час верстки варто надати можливість користувачам переглядати 

трейлер фільмів прямо на сторінці, не переходячи на іншу. При скролі далі 

користувач має змогу переглянути весь список існуючих на даний момент фільмів, 

додати їх в улюблені чи в кошик, щоб придбати (рис. 4.5). 
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В наступній секції користувачі побачать майбутні фільми, які вже готуються 

кіностудією, і отримають можливість переглянути їх перед офіційною прим’єрою, 

якщо зараз задонатять на них кошти(додаток В). 

 

 

4.3 Сторінки «Кошик» та «Історія переглядів» 

 

Якщо користувачі не додадуть жодного фіьма до кошика, сторінка його не 

відображатиме, але як тільки один фільм буде додано, збоку сторінки відобразиться 

Рисунок 4.4 – Перша частина сторінки «Фільми» 

Рисунок 4.5 – Список усіх фільмів сторінки «Фільми» 

Рисунок 4.3 – Сторінка «Фільми» 
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іконка з кошиком, в якому буде відображатись кількість зібраних фільмів(додаток 

Г). Натиснувши на цю іконку, користувач зможе перейти на сторінку 

«Кошик»(додаток Ґ). На цій сторінці користувач може ще раз оглянути список 

фільмів, яких йому захотілось придбати, і якщо він раптом змінив свою думку, він 

може відмінити покупку, забираючи галочку з чекбокса, який знаходиться біля 

кожного фільму у списку. Коли користувач зробить свій вибір, він може нажати 

кнопку «Оплатити», і перейти на сторінку для оплати, де після введення своїх даних 

і остаточної перевірки ціни, можливо, введення промок оду, буде можливість 

провести транзакцію і розблокувати доступ до цікавих користувачам 

фільмів(додаток Д). Після оплати, користувач матиме змогу перейти на сторінку 

фільму і, окрім перегляду загальної інформації та рейтингу(інформація, яка 

доступна всім до оплати фільму), також доступним стане перегляд самого фільму та 

можливість написати і прочитати відгуки(додаток Е). Користувач же, який відвідає 

сторінку фільму, не оплативши перед цим перегляд, побачить на місці фільму 

заблюрений екран і повідомлення з пропозицією придбати фільм(додаток Є). 

 Після перегляду фільму, система автоматично зберігатиме його у списку 

фільмів, переглянутих користувачем раніше (рис. 4.6).  

 

 

Рисунок 4.6 – Сторінка «Історія переглядів» 
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Перейти до нього можна  натиснувши кнопку «Watching history»(з англ.. 

історія перглядів) в навігаційному меню шапки сторінки (рис. 4.7). 

 

 Найперше, що користувач бачить ,коли переходить на сторінку це фільм, 

який він дивився останнім, або той, який найчастіше переглядав,трейлер цього 

фільму, опис і пропозиція додати в улюблені, нижче розташований список всіх 

переглянутих фільмів починаючи від недавніх.  

Якщо ж користувач після перегляду фільму настільки вподобає фільм, що 

буде страшно його загубити десь, він зможе додати його до улюблених фільмів за 

допомогою сердечка (рис. 4.8).  

 

 

4.4 Сторінки «Улюблені», «Профіль користувача», «Вхід в обліковий 

запис» та «Реєстрація», «Звернення в технічну підтримку» 

 

Рисунок 4.7 – Кнопки в навігаційному меню для переходу до  раніше 

переглянутих і улюблених фільмів 

Рисунок 4.8 – Сердечко для додавання фільмів 

до сторінки «Улюблених» 
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Переглянути фільми зі списку «Улюблені» можна натиснувши на кнопку у 

навігаційному меню «Favorites»(рис. 4.7). Сам UI сторінки з улюбленими практично 

ідентичний до зовнішнього вигляду раніше переглянутих фільмів (рис. 4.9)Щоб була 

технічна можливість додавати переглянуті і улюблені фільми користувачів, 

потрібно створити їх id для бази даних, з цією метою обов’язково має бути 

реалізована функція створення і входу в обліковий запис. Таким чином система 

створить місце, в яке на далі записуватимуться дані користувача, його покупки, 

перегляди, улюблені фільми, для того щоб надати користувачу усі попередньо 

згадані функції вебсайту. Тому також було створено сторінки облікового запису 

користувача (рис. 4.10), на якій ми можемо побачити всю його інформацію: Ім’я 

прызвище, фото(якщо завантажене), кількість куплених та вподобаних фільмів(з 

посиланнями на сторінки), кількість усіх донатів на нові стрічки, емейл, номер 

телефону, можливість змінити пароль, вийти чи створити новий обліковий запис.  

 

Рисунок 4.10 – Профіль користувача 

Рисунок 4.9 – Сторінка «Улюблені 

фільми» 
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Перейти на свій обліковий запис людина може, якщо натисне на іконку з 

чоловічком в шапці сайту (рис. 4.11).  

 

 

Якщо ж користувач не увійшов у свій акаунт під час користування сайтом, 

коли він перейде на сторінку облікового запису, там його чекатиме повідомлення з 

пропозицією увійти в профіль користу  вача ,чи зареєструватись(Додаток Ж).  Таке 

повідомлення має з’являтись також кожен раз коли користувач захоче придбати, 

переглянути, чи додати в «улюблені» фільм, не увійшовши при цьому у свій профіль 

користувача. 

Щоб все ж створити профіль користувача користувач натискає на посилання 

і переходить на сторінку реєстрації, ввести свої дані і таким чином стовриться 

профіль (рис. 4.12) 

Рисунок 4.12 – Сторінка реєстрації 

Рисунок 4.11 – Перехід в обліковий запис користувача 
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 Або якщо у користувача є обліковий запис, він може в нього ввійти, ввівши 

адрес електронної пошти і і пароль (рис. 4.13).  

Також є реалізовно техпідтримку. Перейти на неї можна при натисканні в 

шапці сторінки на іконку «повідомлення» (рис. 4.14). 

 

 

 Після переходу на сторінку, користувач має зиогу ввести питання по роботі 

сайту, яке його цікавить, або вказати на помилку і прикріпити скріншот(додаток З). 

Це дасть змогу розробникам одразу бачити реакцію користувачів на сайт та його 

роботу, своєчасно отримувати повідомлення про помилки, та виправляти їх, 

постійно вдосконалюючи роботу сайту.Сайт реалізовано за всіма стандартами та 

принципами UX/UI дизайну, тому гарантовано буде популярним серед користувачів 

і виконуватиме свою основну мету зручно та приємно для користувачів. В 

майбутньому це дизайн можна покращувати і працювати над адаптивністю для 

різних пристроїв і розмірів екранів, а також над адаптованістю  

Рисунок 4.13 – Сторінка авторизації 

Рисунок 4.14 – Зв’язок з техпідтримкою 
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для груп людей з особливими потребами. 

 

4.5  Висновки по розділу 

 

В цьому розділі було розроблено фінальний варіант дизайну майбутнього 

сайту. Він має як і прототип 12 сторінок, проте є два доданих стани для сторінок 

«Фільм» та «Акаунт». У разі, якщо користувач хоче подивитись стрічку режисера, 

але не оплатив її перегляд, він відкриє сторінку, на якій буде лише загальна 

інформація про фільм, його рейтинг, трейлер і пропозиція оплатити перегляд(без 

можливості переглянути фільм, чи написати відгук). А якщо користувач зайде на 

сторінку «Облікового запису» перед цим не увійшовши в нього, він потрапить на 

повідомлення про те що він не увійшов в акаунт і пропозицію зареєструватись чи 

увійти. 

На сторінці з інформацією про режисера додались нагороди, які отримали 

його роботи, та інформація про його команду.  

Що стосується сторінки з усіма фільмами «Галереї», то крім всього списку 

фільмів там з’явились секції з найпопулярнішими короткометражками, та з 

пропозицією донату на майбутні фільми. 

Отже фінальний дизайн створений на основі раніше продуманих сценаріїв 

взаємодій, першого прототипу та вимог поставлених до проєкту, проте в ході 

створення виявлялось все більше моментів, які важливо було підкреслити 

висвітлити та додати для легшого сприйняття і цікавішого користування сайтом.  
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РОЗДІЛ 5. ТЕСТУВАННЯ ГОТОВОГО ДИЗАЙНУ 

 

5.1 Тестування зручності, функціональності та відповідності 

стандартам і вимогам до дизайну та перевірка візуального дизайну 

 

Коли створення дизайну завершено, важливим етапом, є тестування. Воно 

найкраще покаже, чи працює дизайн правильно, чи зручно буде користуватись 

сайтом, який створять на його основі і чи виконує він функції, мету та вимоги 

поставлені на початку. 

Спершу почнемо із зручності. Щоб детально дослідити комфортність 

користування майбутньою сторінкою було проведено тестування 

користувачами(User Testing). Звичайні люди, потенційні користувачі, відкривали 

сайт і пробували ним користуватись. З плюсів: з перших секунд перегляду 

запам'ятовується найголовніша інформація, а також дизайн і кольори. Сайт 

приємний зовні, та легкий і інтуїтивно зрозумілий у використанні. Потенційним 

користувачам було зручно користуватись і завдяки підказкам на кожному кроці, 

вони легко розуміли як їм взаємодіяти із сайтом і досягти своєї мети. 

Також були проведені тестування функціональності(Functional Testing). 

Користувачі перевіряли клікбельність та респонсивність дизайну. Ці тести дизайн не 

пройшов, оскільки був розроблений лише для одного типу екранів і оскільки був 

розроблений у програмі, в якій не було функції взаємодії з елементами дизайну, то 

тест на клікабельність, він також не пройшов. 

Наступним етапом тестування була перевірка візуального дизайну. Вона в 

себе включала декілька етапів, таких як: естетична оцінка, тестування на 

доступність, тестування на колір та шрифти. Перший тест сайт пройшов на відмінно, 

користувачам приємно розглядати сайт, візуальна частина не лише приваблива на 

вигляд, а і виконує мету, яку ставив перед собою дизайнер – викликати відчуття 

безпеки, комфорту і схожості з кінозалою.  

Перевірку на доступність сайт не пройшов, оскільки не має жодних функцій 

, які б допомагали користувачам з особливими можливостями користуватись ним.  
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Тест на колір та шрифти був успішно пройдений. Весь текст сторінки має 

лише один вид шрифтів з різними величиною і жирністю, що використовується для 

акцентування на тезах, заголовках і на головній інформації. Текст підходить до 

загальної стилістики сайту, а також є приємним на вигляд і легко доносить 

інформацію користувачам, через те що немає його великого скупчення в одному 

місці. Щодо кольорів, весь сайт виконаний в одній кольоровій гамі: білого, чорного 

і бузкового кольорів. Такий мінімалістичний підхід дозволив сайту не лише бути 

приємним на вигляд, але і акцентувати увагу на основному контенті і не 

перевантажувати око користувача, даючи відчуття легкості у взаємодії. 

Ще одним типом тестування, який використовувався для перевірки якості 

дизайну, було тестування на відповідність потребам користувачів(User Needs 

Testing).  

Спочатку було проаналізовано завдання, які користувачі  виконують в 

інтерфейсі(Task Analysis) і наскільки дизайн відповідає цим задачам. 

Задачі, які виконує вебсторінка: 

 1. Розповісти про режисера та його команду 

2. Показати його найкращі сторони 

3. Дати користувачу можливість переглянути роботи автора. 

4. Надати доступ користувачеві до придбання робіт 

5. Надати доступ користувачеві переглядати фільми багаторазово та виділяти 

їх в окреме місце для зручнішого прегляду.  

6. Надати можливість користувачам написати відгук до фільму та надати 

свою оцінку в рейтингу. 

7. Надати можливість користувачам отримати відповіді на всі їхні питання, 

та розказати про помилку у роботі сайту, чи надати оцінку роботи сайту. 

Тестування показало, що дизайн відповідає всі поставленим цілям та виконує 

всі завдання. 
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5.2 Тестування сценаріїв користувача 

 

Далі відбулось вивчення та тестування користувацьких сценаріїв (User 

Scenario Analysis).  

Які сценарії передбачались дизайном: 

1. Знаходження інформації про команду і режисера 

2. Пергляд інформації про фільм 

3.Перегляд трейлеру фільму 

4.Придбання фільмів 

5.Додавання фільмів у кошик 

6.Створення облікового запису 

7.Вхід в обліковий запис 

8. Вихід з облікового запису 

9. Донат на новий фільм 

10 .Написання відгуку 

11. Взаємодія з техпідтримкою 

Тестування більшості сценаріїв пройшли успішно, користувачам було зручно 

виконувати всі ці задачі, вони розуміли інтуїтивно як їх робити, розуміли для чого і 

виконування сценаріїв не викликало жодних труднощів. Проте у сценарії додавання 

фільмів у кошик виникли труднощі, та як користувачам не завжди було зрозуміло 

для чого це робити, а іконки на сторінці з усім переліком фільмів не до кінця дають 

зрозуміти, для чого вони там є, тому користувачі практично ними не користувались 

(рис. 5.1).  
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Як альтернатива було запропоновано замість долара на кнопках написати 

додати у кошик і збоку на писати ціну кожного фільма. Також не до кінця зрозуміло 

реалізовано сценарій донату на новий фільм, а в написані відгуку, можуть виникнути 

незручності користування, так як строка для написання відгуку нічим не 

відрізняється від строки уже написаного (рис. 5.2). 

 

 

5.3  Висновки та зміни після тестування 

 

З результатів тестування можемо зробити висновок, що дизайн в 

майбутньому може бути дуже успішним проектом, так як користувачам подобається 

зручність і інтуїтивність користування, приємний мінімалістичний дизайн, також 

запам’ятовується основна найважливіша інформація, а взаємодія із сайтом є легкою 

,всі завдання виконуються і є зрозумілими для користувача, загальна атмосфера і 

враження від сайту є теплим і захоплюючим як в кінозалі. 

Рисунок 5.2 – Зорово незручний рядок вводу відгуку 

Рисунок 5.1 – Не зрозуміла кнопка додавання фільму у кошик 
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Проте є речі над якими варто попрацювати, такі як: адаптивність, клікабельність, 

доступність для всіх користувачів та детальне пропрацювання окремих 

користувацьких сценаріїв. 

Результати тестування були прийняті до уваги і на їх основі були внесені 

зміни. До дизайну було додано клікабельність: навігаційне меню з кожної сторінки 

дозволяє переходити до всіх решта сторінок, також при натискання на кошки, 

користувач матиме змогу перейти до кошика, пілся цього до оплати, а опісля до 

сторінки з купленим фільмом, також при натисканні на фільм, також є можливість 

перейти на сторінку з фільмом. Представлено також умовні сценарії: якщо людина 

натискає на фільм у списку фільмів, вона переходить на сторінку не розблокованого 

фільму, тоді їй треба пройти весь шлях оплати, щоб потрапити на сторінку з 

розблокованим фільмом; коли людина переходить на профіль користувача з 

головної сторінки, вона отримує повідомлення, що потрібно увійти або 

зареєструватись і вже після цього процесу можна зайти на свій профіль (рис. 5.3). 

 

 

На скільки це було можливо дизайну було додано респонсивність (додаток 

К-Л). 

Рисунок 5.3 – Реалізація клікабельності дизайну 
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Також було змінено вигляд секції майбутніх фільмів та усіх фільмів на 

сторінці зі списком робіт режисера, для кращого розуміння як можна оплатити 

перегляд фільму, та як задонатити гроші (рис. 5.4-5.5). 

Так само відбулось покращення видимості строки відгуків, для того що 

відрізнити її від відгуків і зробити взаємодію для користувачів зрозумілішою (рис. 

5.6).  

 

5.4 Висновки по розділу 

 

В цьому розділі описано всі способи тестування , які були використані для 

оцінки фінального проекту. Та виправлені помилки, що заважали зручному та 

Рисунок 5.6 –  Покращений вигляд строки для написання відгуків 

Рисунок 5.5 –  Вигляд дизайну секції з прайслистом 

усіх фільмів 

Рисунок 5.4 –  Вигляд дизайну секції з пропозицією донату на майбутні фільми 
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зрозумілому користуванню і правильному розумінню розробників як створювати 

версію, що вже працюватиме в браузерах.Тестування проводились із допомогою 

потенційних користувачів інтерфейсу та перевірених методів тестування. 

Виправлення привели до позитивних змін у взаємодії тестувальників із сайтом. 
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ВИСНОВКИ 

 

 В результаті виконання бакалаврської роботи проаналізовано принципи 

та методи UX/UI дизайну, та як вони впливають на успішність програмного 

продукти, а також створено і протестовано власний дизайн на основі цих принципів. 

В ході роботи було проаналізовано та проведено порівняння двох 

популярних вебзастосунків, визначено плюси та мінуси в їх дизайні та що саме 

сприяло їх успішності. 

Для розробки даного проекту було проаналізовано та вивчено тему  UX/UI 

дизайну, а також використано програми  Figma та Balsamiq для створення прототипу 

та фінального дизайну. 

Дизайн відповідає усім виставленим вимогам, принципам успішного UX/UI 

дизайну, виконує всі передбачені функції, є адаптивним та орієнтованим на 

користувача. 
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