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Базова інформація про дисципліну
Назва дисципліни DC007 UI/UX дизайн / UI/UX Design
Рівень фахової передвищої
освіти

Фаховий молодший бакалавр

Семестр І семестр
Кафедра/циклова комісія Дизайн
Анотація курсу Метою навчання дисципліни «UI/UX дизайн» є набуття

студентами знань і професійних навичок по розробці
веб-сайтів і створенні зручних для користувачів
інтерфейсів, що відповідає сучасним вимогам
конкурентоспроможності.
Дисципліна «UI/UX дизайн» є однією з вибіркових
дисциплін, які викладаються на четвертому курсі
спеціалізації «Графічний дизайн». У межах цього курсу
студенти починають знайомитися з такими поняттями,
як User Experience Design, популярною методологією
дизайну, вивчають і закріпляють на практиці основи
проектування та дизайну сайтів, мобільних додатків з
врахуванням виявлених цілей, завдань та мотивації
користувачів.
Основною формою проведення практичних занять є
вправи, які виконуються відповідно затвердженим темам.
Навчальна дисципліна «UI/UX дизайн» за структурно-
логічною схемою підготовки студентів вищеназваного
напряму продовжує формування комплексу знань
студенти, поглиблюючи основні положення, що були
закладені в основних предметах спеціальності.
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Лектор курсу Викладач І категорії Вакуленко Ольга Вікторівна

канали комунікації:
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Місце дисципліни в освітній програмі
Перелік загальних
компетентностей (ЗК)

Знання та розуміння предметної області та професійної
діяльності.
Здатність генерувати нові ідеї (креативність).
Здатність використовувати інформаційні та
комунікаційні технології.
Здатність вчитися і оволодівати сучасними знаннями.
Здатність до пошуку, оброблення та аналізу інформації з
різних джерел.

Перелік спеціальних
компетентностей (СК)

Здатність застосовувати теоретичні знання в області
мистецтва та дизайну, традиційні і сучасні культурно-
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мистецькі процеси і практики у власній професійній
діяльності.
Здатність візуалізувати творчі задуми при створенні
об’єктів дизайну.
Здатність використовувати програмне забезпечення для
вирішення професійних завдань.
Здатність здійснювати міжособистісну, соціальну та
професійну комунікацію в процесі виконання
професійних завдань.
Здатність планувати та управляти процесом виконання
дизайнерського завдання.
Здатність презентувати результати власної та/або
командної творчої діяльності, у тому числі продукт
дизайну перед різними аудиторіями.

Перелік програмних
результатів навчання

Знати загальні вимоги дотримання авторських та
суміжних прав, захисту персональних даних, правил
розповсюдження інформації.
Володіти державною мовою вільно, а іноземною мовою
на рівні, необхідному для виконання професійних
завдань.
Знати базові поняття, концепції в дизайні, принципи
дизайну, процеси створення об’єктів дизайну, традиційні
та інноваційні техніки і технології, пов’язаність етапів
створення і методів поширення продукту (твору).
Застосовувати сучасні інформаційні та комунікаційні
технології для пошуку та аналізу необхідної інформації
у вирішенні практичних проблем.
Використовувати набуті знання, конструктивні критичні
зауваження фахівців стосовно своїх творчих та
навчальних результатів для фахового розвитку.
Використовувати для творчого самовираження успішні
українські та закордонні дизайнерські практики, засоби
національної ідентифікації.
Застосовувати відповідне програмне забезпечення для
виконання конкретного дизайнерського завдання.
Оцінювати об’єкт проектування, технологічні процеси в
контексті проектного завдання, формувати художньо-
проектну концепцію.
Дотримуватися стандартів проектування та технологій
виготовлення об’єктів дизайну у професійній діяльності.
Розуміти і сумлінно виконувати свою частину роботи в
команді; визначати пріоритети професійної діяльності.
Проявляти ініціативу та креативні підприємницькі
навички у професійній діяльності, у пошуку нових
напрямів роботи та просуванні дизайнерського продукту
на ринок.
Самостійно ставити цілі, організовувати робочий час та
простір, дотримуватися строків виконання завдань.
Презентувати власні професійні компетентності,
створенні об’єкти (продукти) або їх елементи в
професійному середовищі, перед клієнтами,
користувачами та споживачами, враховуючи тенденції



ринку праці у сфері дизайну.

Опис дисципліни

Структура навантаження на
студента

Загальна кількість годин – 90
Кількість кредитів – 3
Кількість лекційних годин – 0
Кількість практичних занять – 60
Кількість годин для самостійної роботи студентів – 30
Форма підсумкового контролю – заліковий перегляд

Методи навчання Вербальний метод; пояснювально-демонстраційний
метод; метод проблемного викладання; репродуктивний
метод; робота з навчально-методичною літературою;
метод візуалізації (презентація, метод ілюстрації),
практичні методи, дослідницький метод.
Зміст дисципліни

Тема 1. Вступ. User Experience
Design. Становлення поняття
User Experience. UX дизайн в
світі і Україні.

Що таке інтерфейс. Коротка історія графічних
інтерфейсів. Огляд процесу створення інтерфейсів.

Тема 2. Дослідження
користувацького досвіду (UX-
дослідження).

Ключові складові проєктування інтерфейсу. Гіпотези,
експерименти та розуміння. Профілі користувачів (UX-
персони). Способи дослідження користувацького
досвіду.

Тема 3. Проєктування
інтерфейсу (UX дизайн).

Логічна карта проєкту. Користувацький сценарій.
Схематичний прототип. Раннє тестування.
Пояснювальна записка.

Тема 4. Дизайн інтерфейсів (UI
дизайн). Анатомія інтерфейсу.

Типові пристрої для інтерфейсів та їх відмінності.
Базова дизайн-система для інтерфейсу.

Тема 5. Інформаційна
архітектура і її компоненти.

Структура, Таксономії потрібні нові обличчя! Навігація,
Пошук.

Тема 6. Зручність інтерфейсів. Головне про зручність інтерфейсів. Комфортні тексти.
Комфортна колірна палітра. Тестування, як засіб
забезпечення зручності.

Тема 7. Різновиди артефактів
дизайну. Вибір ступеню деталізації в залежності від проекту і

ситуації. Огляд популярних інструментів
прототипування. Прототипування інтерфейсу для
сторінок основних розділів курсового проекту.
Проектування інформаційної архітектури. Вибір
компонентів навігації. Малювання скетчів.



Тема 8. Експертні та аналітичні
методи оцінки юзабіліті.

Аналіз по чек-листів. Евристики Якоба Нільсена і їх
альтернативи. Аналіз компонентів. Аналітичні методи
оцінки юзабіліті. Веб-аналітика і аналіз поведінки
користувачів. Користувача тестування. a / b тести.

Тема 9. Презентація
проекту.

Залік.

Політика дисципліни

Політика відвідування Регулярне відвідування всіх видів занять, своєчасність
виконання самостійної роботи.
За об’єктивних причин студент може отримати
індивідуальний графік навчання за погодженням із
керівником курсу, завідувачем ЦК та завідувачем
відділення.

Політика щодо дедлайнів та
перескладання

Роботи, які здаються із порушенням термінів без
поважних причин, оцінюються на нижчу оцінку.

Академічна доброчесність У випадку недотримання політики академічної
доброчесності (плагіат, самоплагіат, фабрикація,
фальсифікація, списування, обман, хабарництво)
передбачено повторне проходження оцінювання.

Використання ШІ Використання ШІ під час виконання завдань
регламентується Політикою «Використання ШІ в
освітньому процесі ЧДБК» Завдання мають маркування
регламенту використання ШІ.

Підсумковий контроль Диференційний залік у кінці семестру за результатами
поточної успішності (у формі залікового перегляду)

Система оцінювання
Система оцінювання підсумкової успішності студентів поділяється на поточний контроль
та семестровий контроль.
Поточний контроль здійснюється протягом семестру і охоплює всі види аудиторної роботи
(практичні, семінарські заняття) та виконання індивідуальних завдань. Максимальна
кількість балів, яку студент може набрати за цей вид контролю, становить 100.
Підсумковий контроль
Відбуватися у формі диференційного заліку
Розрахунок підсумкової оцінки
Підсумкова оцінка базується виключно на балах, накопичених протягом семестру (S).
Ваговий коефіцієнт у цьому випадку становить 1.
Формула: O=S×1

Види навчальної роботи Загальна кількість балів
Усні відповіді за темами 10
Практична робота за темами (8 тем) 80
Індивідуальна самостійна робота (проєкт) 10
Разом 100

Критерії оцінювання для кожного виду навчальної



Критерії оцінювання усних відповідей:

9–10 балів (відмінно):
 студент дає повну, змістовну й логічно структуровану відповідь.
 вільно володіє термінологією UI/UX дизайну.
 наводить приклади з практики, може аргументувати свої твердження.
 проявляє критичне та творче мислення, робить висновки.

7–8 балів (добре):
 відповідь загалом правильна й послідовна, але може містити незначні неточності.
 використання термінології переважно коректне.
 є приклади, проте не завжди глибокі або доречні.
 самостійність мислення присутня, але не повністю розкрита.

5–6 балів (задовільно):
 відповідь часткова, поверхнева або неповністю розкриває тему.
 терміни використовуються з помилками або неточно.
 відсутні приклади з практики.
 логіка викладу порушена, студент потребує допоміжних запитань викладача.

3–4 бали (низький рівень):
 відповідь фрагментарна, містить значні неточності або помилки.
 студент демонструє слабке розуміння теми.
 використання термінології некоректне.
 потрібна значна допомога викладача для формування відповіді.

1–2 бали (дуже низький рівень):
 відповідь не за темою або відсутня.
 студент не орієнтується в основних поняттях UI/UX.
 виявляє повну залежність від підказок викладача.

Критерії оцінювання практичних робіт

10– балів (відмінно):
 робота виконана повністю, творчо та з високим рівнем деталізації.
 дотримано принципів UI/UX (юзабіліті, доступність, візуальна ієрархія).
 є оригінальні дизайнерські рішення, що виходять за межі базових вимог.
 інтерфейс сучасний, гармонійний, добре адаптований під цільову аудиторію.
 продемонстровано високий рівень володіння інструментами (Figma, Adobe Xd чи

інші).
8–9 балів (дуже добре):

 робота відповідає вимогам завдання і має логічну структуру.
 враховані основні принципи UI/UX дизайну, незначні недоліки не впливають на

загальне враження.
 є елементи креативності та самостійності.
 макет/прототип зручний і зрозумілий.

6–7 балів (задовільно):
 завдання виконане частково або поверхнево.
 є помилки в юзабіліті чи композиції.
 робота виглядає стандартно, без елементів оригінальності.
 використання інструментів базове, без глибокого опрацювання деталей.

4–5 балів (низький рівень):
 робота неповна або має серйозні недоліки у структурі та візуальному рішенні.
 порушені базові принципи UI/UX (читабельність, зручність навігації).
 відсутні цілісність і логіка у дизайні.



 використання інструментів обмежене, з численними помилками.
1–3 бали (дуже низький рівень):

 робота виконана частково або не відповідає завданню.
 присутні грубі помилки в структурі, дизайні та функціональності.
 відсутнє розуміння основних принципів UI/UX.
 студент потребує значної допомоги викладача.

Критерії оцінювання індивідуальних робіт (проєктів)

9–10 балів (відмінно):
 робота виконана повністю, глибоко розкрито тему.
 студент продемонстрував творче мислення та самостійність у підході.
 використано актуальні джерела та практичні приклади з UI/UX.
 є чітка структура, логічність і грамотне оформлення.
 рівень виконання відповідає сучасним вимогам до UI/UX практики.

7–8 балів (добре):
 робота відповідає вимогам завдання, тема розкрита.
 виконано самостійно, але окремі аспекти потребують глибшого опрацювання.
 структура та оформлення в цілому правильні, проте є незначні недоліки.
 використання прикладів і теоретичної бази обмежене.

5–6 балів (задовільно):
 робота виконана частково, тема розкрита поверхнево.
 є помітні недоліки у структурі, аргументації та оформленні.
 обмежене використання джерел і прикладів з практики UI/UX.
 самостійність виконання часткова, простежується потреба в допомозі викладача.

3–4 бали (низький рівень):
 робота має значні недоліки й не розкриває тему.
 відсутня цілісність, структура хаотична.
 використання джерел і прикладів мінімальне.
 видно слабкий рівень самостійності.

1–2 бали (дуже низький рівень):
 робота виконана формально або не відповідає темі.
 відсутнє розуміння основ UI/UX дизайну.
 немає аргументації та логіки.
 самостійність відсутня.

Шкала оцінювання
ECTS Бали Зміст

A 90-100 Бездоганна підготовка в широкому
контексті

B 80-89 Повні знання, мiцнi вміння
C 70-79 Хороші знання та вміння
D 65-69 Задовiльнi знання, стереотипнi вміння

E 60-64 Виконання мiнiмальних вимог
дiяльностi в стандартних умовах

FX 35-59 Слабкi знання, вiдсутнiсть умiнь
F 1-34 Необхідний повторний курс
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