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Базова інформація про дисципліну
Назва дисципліни DС027 Вступ до вебдизайну / Introduction to Web Design
Рівень фахової передвищої
освіти

Фаховий молодший бакалавр

Семестр І семестр
Кафедра/циклова комісія Дизайн
Анотація курсу Метою навчання дисципліни «Вступ до вебдизайну» є

набуття студентами знань і професійних навичок по
розробці веб-сайтів і створенні анімованих інтерфейсів,
що відповідає сучасним вимогам
конкурентоспроможності.
Дисципліна «Вступ до вебдизайну» є однією з основних
дисциплін, які викладаються на четвертому курсі
спеціалізації «Дизайн». У межах цього курсу студенти
починають знайомитися з такими поняттями, як веб-сайт
і анімація, їх класифікацією, вивчають і закріплюють на
практиці основи проектування та дизайну сайтів,
мобільних додатків, створенню анімованих елементів
інтерфейсу та презентації.
Основною формою проведення практичних занять є
вправи, які виконуються відповідно затвердженим темам.
Навчальна дисципліна «Вступ до вебдизайну» за
структурно-логічною схемою підготовки студентів
вищеназваного напряму продовжує формування
комплексу знань студенти, поглиблюючи основні
положення, що були закладені в основних предметах
спеціальності 022 Дизайн.
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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

Загальної підготовки
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.
Професійної підготовки
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 – 45
Кількість годин для самостійної роботи студентів – 45
Форма підсумкового контролю – заліковий перегляд

Методи навчання 1. За джерелом одержуваних учнями знань: вербальні,
наочні, практичні методи (виконання практичних робіт).
2. За рівнем пізнавальної активності і самостійності
студентів:
1) пояснювально-ілюстративний, або інформаційно-
рецептивний;
2) частково-пошуковий або евристичний;
3) дослідницький, метод проектів.
Зміст дисципліни

Тема 1. Вступ.
Ознайомлення з програмою Figma.
Стилі тексту, кольору, ефекту, та їх застосування.
Робота з текстом.
Практичне завдання: створення власного резюме.

Тема 2. Використання програми
Figma у вебдизайні.

Основи роботи у програмі Figma. Frame: Контейнер у
Figma для групування та організації елементів дизайну.
Векторні інструменти. Робота з компонентами. Робота з
ефектами.

Тема 3. Класифікації веб-сайтів.

Поняття «сайту», його структура. Тренди. Різні типи
веб-сайтів, їх призначення та використання. Робота з
аналогами. Розробка концепції сайту, виходячи з
поставлених завдань, цільової аудиторії, стилю.
Практичне завдання: створення покращеної версії
існуючого сайту.

Тема 4. Знайомство з
принципами організації змісту
веб-сторінок.

Розробка структури, етапи побудови веб-сайту і системи
навігації. Правила юзабіліті. Функціонал та інструменти,
необхідні для створення макету сайту. Додаткові плагіни.
Модульні сітки. Створення прототипів.

Тема 5. Робота над контентом
сайту.

Інформаційно-змістовне наповнення сайту та
взаємозв’язок основних розділів і підрозділів, а також
додаткових сторінок веб-сайту.

Тема 6. Проєктування
вебпродуктів під різні екрани

Огляд індустрії мобільного дизайну. Порівняння iOS та
Android. Особливості проєктування застосунків.
Відмінності дизайну для мобільних та десктопних
продуктів.



Практичне завдання: створення вебзатосунку.

Тема 7. Гайдлайни iOS та
Material Design

Гайдлайни, дизайн-системи, що це таке та навіщо вони
потрібні дизайнеру. Компоненти і практичні лайфхаки
роботи з ними: одиниці виміру, кольори до анімацій,
типи панелей навігації, іконки, кнопки, картки.

Тема 8. Розробка мобільного
застосунку.

Ключові етапи дизайн-процесу. Мапа функціональності
та інформаційна архітектура. User Flow. Елементи
навігації. Дизайн-патерни. Інтерактивні мобільні
компоненти. Типографія відповідно до вимог Material
Design, iOS, WCAG 2.0. Прототипування. Анімація
елементів застосунку.

Тема 6. Презентація сайту. Чистове виконання. Підготовка до залікового перегляду.
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 Залік у кінці семестру за результатами поточної
успішності (у формі підсумкового модульного
контролю)

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 заліку
Розрахунок підсумкової оцінки
Для предметів із заліком: 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
Короткочасна практична робота за темами 1-2 20
Два практичних проєкти за темами 3-5 та 6-8 40
Модульні контрольні (2 презентації проєктів по 10
балів)

20

Додаткові бали 10
Індивідуальна самостійна робота (проєкт) 10
Разом 100

Критерії оцінювання для кожного виду навчальної роботи

Критерії оцінювання короткочасної практичної роботи
16–20 балів (високий рівень):

 завдання виконано повністю, із дотриманням вимог;
 робота відзначається оригінальністю, охайністю та правильним використанням інструментів

вебдизайну;
 продемонстровані навички самостійності та творчого підходу;
 відсутні помилки у структурі, композиції та технічному оформленні.

8–15 балів (середній рівень):
 завдання виконано частково або з незначними відхиленнями від вимог;
 допущені окремі недоліки у дизайні чи структурі;
 є помилки у використанні інструментів, однак вони не заважають загальному сприйняттю;
 виявлено недостатній рівень творчості або неповна самостійність виконання.

1–7 балів (низький рівень):
 завдання виконано частково або з суттєвими помилками;
 недотримані основні вимоги до структури й оформлення роботи;
 використання інструментів є поверхневим або неправильним;
 робота свідчить про низький рівень знань і навичок, відсутність творчого підходу.

Критерії оцінювання практичних проєктів
16–20 балів (високий рівень):

 проєкт виконаний повністю, відповідає технічному завданню та вимогам дисципліни;
 дизайн сучасний, цілісний та естетично привабливий;
 інтерфейс зручний, логічна структура сайту/застосунку продумана;
 використані принципи ui/ux, адаптивність та інтерактивність;
 автор демонструє високий рівень самостійності та творчого підходу.

8–15 балів (середній рівень):
 завдання виконано частково, структура або дизайн містять недоліки;
 є окремі порушення принципів ui/ux або не повністю реалізована адаптивність;
 присутні технічні чи стилістичні помилки, але проєкт загалом функціональний;
 автор продемонстрував середній рівень самостійності й творчості.

1–7 балів (низький рівень):
 проєкт виконаний частково або не відповідає основним вимогам;
 структура сайту/застосунку нелогічна, дизайн хаотичний або надто простий;
 багато помилок у візуальній та технічній частині;
 робота свідчить про низький рівень самостійності, знань та навичок.

Критерії оцінювання модульних робіт (презентацій практичних проєктів)

8–10 балів (високий рівень):
 презентація повністю розкриває тему, містить чітку структуру (мета, завдання, аналіз,

рішення, висновки).



 візуальне оформлення сучасне, естетичне, відповідає принципам дизайну.
 продемонстрована глибока обізнаність у темі, логічна та грамотна подача матеріалу.
 автор аргументовано відповідає на запитання, демонструє високий рівень самостійності та

творчості.
4–7 балів (середній рівень):

 презентація частково розкриває тему, структура або зміст мають недоліки.
 оформлення зрозуміле, але містить окремі стилістичні або композиційні помилки.
 подача матеріалу посередня, відповіді на запитання неповні або частково аргументовані.
 автор продемонстрував середній рівень самостійності й аналітики.

1–3 бали (низький рівень):
 презентація поверхнева, не розкриває тему або має хаотичну структуру.
 візуальне оформлення слабке, не відповідає вимогам дисципліни.
 подача матеріалу непослідовна, відповіді на запитання відсутні або нечіткі.
 робота свідчить про низький рівень підготовки та самостійності.

Критерії оцінювання індивідуальних робіт (проєктів)
8–10 балів (високий рівень):

 робота виконана повністю, зміст відповідає поставленим завданням.
 продемонстровані глибокі знання матеріалу, використані різні джерела інформації.
 є ознаки творчого підходу, авторська інтерпретація, самостійність у виконанні.
 оформлення робіт відповідає вимогам, логіка викладу чітка та послідовна.

4–7 балів (середній рівень):
 робота виконана частково, розкрито не всі аспекти теми.
 знання матеріалу поверхневі, використано обмежену кількість джерел.
 присутні незначні помилки у структурі чи змісті, бракує системності.
 оформлення має недоліки, подача матеріалу не завжди послідовна.

1–3 бали (низький рівень):
 робота виконана фрагментарно або не відповідає темі.
 відсутній самостійний підхід, робота має компілятивний характер.
 матеріал подано непослідовно, зі значними помилками.
 оформлення не відповідає вимогам дисципліни.

Додаткові бали нараховуються:
1 б. – за активну практичну та дискусійну участь під час аудиторного заняття;
10 б. – глибоке дослідження однієї із семестрових тем, і публікацію тез на конференцію;
10 б. – участь у виставках з одним із проєктів дисципліни.

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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