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ВСТУП

Програма  дисципліни  «UI/UX  дизайн  англійською  мовою» 
призначена для студентів освітнього ступеня «магістр» галузі знань 12 
«Інформаційні  технології»  спеціальності  121  «Інженерія  програмного 
забезпечення» ОП «Управління проєктами програмних продуктів», ОП 
«Інженерія програмного забезпечення» та 125 «Кібербезпека та захист 
інформації» ОП «Безпека систем електронних комунікацій в економіці».

Програму  підготовлено  відповідно  до  Стандарту  вищої  освіти 
України за даною спеціальністю та відповідними освітньо-професійними 
програми підготовки студентів.

Програма складається з таких розділів:
1. Мета, завдання та предмет дисципліни.
2. Передумови  вивчення  дисципліни  як  вибіркової 

компоненти освітньої програми.
3. Результати вивчення дисципліни.
4. Зміст дисципліни.
5. Список рекомендованих джерел.

1. МЕТА, ЗАВДАННЯ ТА ПРЕДМЕТ ДИСЦИПЛІНИ

Метою навчальної дисципліни «UI/UX дизайн англійською мовою» 
є формування у студентів комплексних знань та навичок, необхідних для 
створення ефективних, зручних та естетично привабливих інтерфейсів 
користувача. Ця дисципліна спрямована на розвиток розуміння основних 
принципів дизайну, методів дослідження користувачів, прототипування, 
тестування,  впровадження  дизайн-рішень  у  цифрові  продукти  та 
підвищення рівня володіння англійською мовою.

Завданням  дисципліни  є  формування  теоретичних  знань  та 
практичних навичок з питань UI/UX дизайну.

Знання: основні  принципи  та  концепції  UI/UX  дизайну;  методи 
дослідження  користувачів  та  бізнес-аналітики;  використання 
інструментів  та  технологій  для  створення  дизайну;  принципи 
інформаційної  архітектури  та  організації  контенту;  методології 
прототипування  та  тестування  інтерфейсів;  основи  адаптивного  та 
респонсивного  дизайну;  принципи  візуалізації  даних  та  аналізу 
користувацького  досвіду;  етичні  питання  у  UI/UX  дизайні;  сучасні 
тренди у UI/UX дизайні.

Вміння:  проводити  дослідження  потреб  користувачів  та  бізнесу; 
використовувати  сучасні  інструменти  для  створення  UI/UX  дизайну; 
створювати  інформаційну  архітектуру  та  організовувати  контент; 
розробляти  прототипи  та  проводити  тестування  інтерфейсів; 
застосовувати  принципи  адаптивного  та  респонсивного  дизайну; 



використовувати методи візуалізації даних; аналізувати та покращувати 
користувацький досвід на основі аналітичних даних; враховувати етичні 
аспекти  у  процесі  дизайну;  оцінювати  та  впроваджувати  сучасні 
тенденції у UI/UX дизайні. 

Предметом навчальної дисципліни є теоретичні основи та практичні 
методики створення UI/UX для різних цифрових продуктів.

2. ПЕРЕДУМОВИ ВИВЧЕННЯ ДИСЦИПЛІНИ ЯК 
ВИБІРКОВОЇ КОМПОНЕНТИ ОСВІТНЬОЇ ПРОГРАМИ

знання:
 «Інформаційні технології у професійній діяльності»;
 «WEB-дизайн та WEB-програмування»;
 «Людино-машинна взаємодія»;

вміння: 
 працювати з офісними додатками Microsoft;
 працювати з хмарними сервісами Office 365;
 працювати з пошуковою системою Google;

3. РЕЗУЛЬТАТИ ВИВЧЕННЯ ДИСЦИПЛІНИ

Дисципліна «UI/UX дизайн англійською мовою», як обов’язкова 
компонента  освітньої  програми,  забезпечує  оволодіння  студентами 
загальними  та  фаховими  компетентностями  і  досягнення  ними 
програмних результатів навчання за відповідною освітньо-професійною 
програмою  підготовки  магістрів  зі  спеціальностей  Інженерія 
програмного забезпечення» та «Кібербезпека та захист інформації»:

 «Управління проєктами програмних продуктів» 
(ОС магістр, ОП 2024 р.)

Номер в 
освітній 
програмі

Зміст компетентності

Номер теми, 
що розкриває 
зміст компе-

тентності
Загальні компетентності за освітньою програмою

ЗК01 Здатність  до  абстрактного  мислення, 
аналізу та синтезу

1-14

ЗК05 Здатність  генерувати  нові  ідеї 
(креативність).

2, 4-11

Фахові компетентності за освітньою програмою
СК04 Здатність розвивати і реалізовувати нові 

конкурентоспроможні  ідеї  в  інженерії 
програмного забезпечення.

2-14



Програмні результати навчання за освітньою програмою 
РН01 Знати  і  застосовувати  сучасні  професійні 

стандарти  і  інші  нормативно-правові 
документи  з  інженерії  програмного 
забезпечення

2, 4-10

РН02 Оцінювати і вибирати ефективні методи і 
моделі  розроблення,  впровадження, 
супроводу  програмного  забезпечення  та 
управління відповідними процесами на всіх 
етапах життєвого циклу

3-11

РН03 Будувати  і  досліджувати  моделі 
інформаційних  процесів  у  прикладній 
області.

2-14

РН04 Виявляти  інформаційні  потреби  і 
класифікувати  дані  для  проєктування 
програмного забезпечення.

2-14

РН05 Розробляти, аналізувати, обґрунтовувати та 
систематизувати  вимоги  до  програмного 
забезпечення.  

1-14

РН06 Розробляти  і  оцінювати  стратегії 
проєктування  програмних  засобів; 
обґрунтовувати,  аналізувати  і  оцінювати 
варіанти  проектних  рішень  з  точки  зору 
якості  кінцевого  програмного  продукту, 
ресурсних обмежень та інших факторів.

1-14

РН08 Розробляти  і  модифікувати  архітектуру 
програмного  забезпечення  для  реалізації 
вимог замовника.

1-14

РН12 Приймати  ефективні  організаційно-
управлінські  рішення  в  умовах 
невизначеності та зміни вимог, порівнювати 
альтернативи, оцінювати ризики.

1-14

РН015 Здійснювати  реінжиніринг  програмного 
забезпечення  відповідно  до  вимог 
замовника.

9, 10

РН017 Збирати, аналізувати, оцінювати необхідну 
для розв’язання наукових і прикладних задач 
інформацію,  використовуючи  науково-
технічну  літературу,  бази  даних  та  інші 
джерела.

1-14



 «Інженерія програмного забезпечення» 
(ОС магістр, ОП 2024 р.)

Номер в 
освітній 
програмі

Зміст компетентності

Номер теми, 
що розкриває 
зміст компе-

тентності
Загальні компетентності за освітньою програмою

ЗК01 Здатність  до  абстрактного  мислення, 
аналізу  та синтезу

1-14

ЗК02 Здатність  спілкуватися  іноземною  мовою 
як усно, так і письмово.

1-14

ЗК03 Здатність  проводити  дослідження  на 
відповідному рівні.

1-14

ЗК04 Здатність  спілкуватися  з  представниками 
інших  професійних  груп  різного  рівня  (з 
експертами  інших  галузей  знань/видів 
економічної діяльності).

1-14

ЗК05 Здатність  генерувати  нові  ідеї 
(креативність).

2, 4-11

Фахові компетентності за освітньою програмою
СК06 Здатність  ефективно  керувати 

фінансовими,  людськими,  технічними  та 
іншими  проєктними  ресурсами  у  сфері 
інженерії програмного забезпечення.

2-11

СК07 Здатність  критично  осмислювати 
проблеми  у  галузі  інформаційних 
технологій  та  на  межі  галузей  знань, 
інтегрувати  відповідні  знання  та 
розв’язувати складні задачі у широких або 
мультидисциплінарних контекстах.

2, 11

СК08 Здатність  критично  осмислювати 
проблеми у галузі інформаційних технологій 
та  на  межі  галузей  знань,  інтегрувати 
відповідні  знання  та  розв’язувати  складні 
задачі у широких або мультидисциплінарних 
контекстах

1-14

СК09 Здатність  забезпечувати  якість 
програмного забезпечення.

11, 12

Програмні результати навчання за освітньою програмою 
РН01 Знати  і  застосовувати  сучасні  професійні 

стандарти  і  інші  нормативно-правові 
2, 4-10



документи  з  інженерії  програмного 
забезпечення

РН02 Оцінювати і вибирати ефективні методи і 
моделі  розроблення,  впровадження, 
супроводу  програмного  забезпечення  та 
управління відповідними процесами на всіх 
етапах життєвого циклу

3-11

РН03 Будувати  і  досліджувати  моделі 
інформаційних  процесів  у  прикладній 
області.

2-14

РН04 Виявляти  інформаційні  потреби  і 
класифікувати  дані  для  проєктування 
програмного забезпечення.

2-14

РН05 Розробляти, аналізувати, обґрунтовувати та 
систематизувати  вимоги  до  програмного 
забезпечення.  

1-14

РН06 Розробляти  і  оцінювати  стратегії 
проєктування  програмних  засобів; 
обґрунтовувати,  аналізувати  і  оцінювати 
варіанти  проектних  рішень  з  точки  зору 
якості  кінцевого  програмного  продукту, 
ресурсних обмежень та інших факторів.

1-14

РН08 Розробляти  і  модифікувати  архітектуру 
програмного  забезпечення  для  реалізації 
вимог замовника.

1-14

РН12 Приймати  ефективні  організаційно-
управлінські  рішення  в  умовах 
невизначеності та зміни вимог, порівнювати 
альтернативи, оцінювати ризики.

1-14

РН015 Здійснювати  реінжиніринг  програмного 
забезпечення  відповідно  до  вимог 
замовника.

9, 10

РН017 Збирати, аналізувати, оцінювати необхідну 
для розв’язання наукових і прикладних задач 
інформацію,  використовуючи  науково-
технічну  літературу,  бази  даних  та  інші 
джерела.

1-14



 «Безпека систем електронних комунікацій в економіці»  
(ОС магістр, ОП 2024 р.)

Номер в 
освітній 
програмі

Зміст компетентності

Номер теми, 
що розкриває 
зміст компе-

тентності
Загальні компетентності за освітньою програмою

КЗ-1 Здатність  застосовувати  знання  у 
практичних ситуаціях

1-14

КЗ-2 Здатність  проводити  дослідження  на 
відповідному рівні

2-14

КЗ-5 Здатність спілкуватися з представниками 
інших  професійних  груп  різного  рівня  (з 
експертами з інших галузей знань /  видів 
економічної діяльності).

1-14

КЗ-9 Здатність спілкуватися рідною мовою як 
усно,  так  і  письмово,  спілкуватися 
іноземною мовою (переважно англійською) 
на  рівні,  що  забезпечує  ефективну 
професійну діяльність.

1-14

Фахові компетентності за освітньою програмою
КФ9 Здатність  аналізувати,  розробляти  і 

супроводжувати  систему  аудиту  та 
моніторингу ефективності функціонування 
інформаційних  систем  і  технологій, 
бізнес/операційних  процесів  в  галузі 
інформаційної безпеки та/або кібербезпеки 
організації в цілому.

2-11

Програмні результати навчання за освітньою програмою 
РН1 Вільно  спілкуватись  державною  та 

іноземною  мовами,  усно  і  письмово  для 
представлення  і  обговорення  результатів 
досліджень  та  інновацій,  забезпечення 
бізнес\операційних  процесів  та  питань 
професійної  діяльності  в  галузі 
інформаційної безпеки та/або кібербезпеки.

1-14

РН26 Комунікувати з керівниками різних рівнів 
(міжособистісне  спілкування,  доступність, 
уміння  ефективно  сприймати  мову 
виступаючих,  відповідно  до  аудиторії 
коректувати стиль і мову виступу).

1-14



4. ЗМІСТ ДИСЦИПЛІНИ

Тема 1. Вступ до UI/UX дизайну

Огляд понять User Interface (UI) та User Experience (UX). Історія 

розвитку  UI/UX  дизайну.  Роль  UI/UX  дизайну  у  сучасному  світі. 

Професія UI/UX дизайнер. Особливості роботи в різних типах компаній. 

Різниця між UI та UX дизайном. Дизайн процес. Дизайн мислення.  5 

етапів у процесі дизайнерського мислення.

Список рекомендованих джерел

Основний: 3 [c. 11-312]

Додатковий: 9 [c. 18-213]

Інтернет-джерела: 34, 37, 39, 41, 17, 38, 16

Тема 2. Основи бізнес аналізу 

Дослідження потреб бізнесу. Ідентифікація бізнес-цілей та задач. 

Визначення  основних  показників  ефективності  (KPI).  Інтерв'ю  зі 

стейкхолдерами. Планування та проведення інтерв'ю. Техніки активного 

слухання  та  формування  запитань.  Аналіз  отриманих  даних. 

Дослідження потреб користувачів. Проведення анкетувань та опитувань. 

Аналіз  поведінки користувачів.  Визначення ключових болючих точок 

(Pain Points) та можливостей покращення користувацького досвіду.

Список рекомендованих джерел

Основний: 1 [c.15-332]

Додатковий: 7 [c. 2-267]

Інтернет-джерела: 42

Тема 3. Інструменти дизайну

Основні  дизайн-інструменти:  Figma,  Miro,  Sketch,  Zeplin,  XD, 

Invision тощо. Початок роботи з Figma та Miro. Основні інструменти, які 



використовуються  в  Figma  та  Miro.  Плагіни  Figma.  Шаблони  Miro. 

Організація  файлів  у  Figma.  Стилі  у  Figma.  Атомарний  дизайн. 

Компоненти у Figma. 

Список рекомендованих джерел

Основний: 5 [c. 4-147]

Додатковий: 8 [c.10-398]

Інтернет-джерела: 26, 31, 20, 24, 22, 21,14

Тема 4. Основи UX дизайну

Чинники,  що  впливають  на  UX.  Принципи  UX  дизайну. 

Методології  дослідження  користувачів:  опитування,  інтерв'ю, 

спостереження.  Персони  користувачів  та  їх  роль  у  дизайні.  Як 

створювати  персонажів.  Визначення  користувацьких  сценаріїв.  Мапа 

шляху  користувача.  Створення  мап  шляху  користувача.  З  чого  має 

складатись мапа. Виявлення точок взаємодії (Touchpoints) та болючих 

точок (Pain Points). Аналіз і покращення шляху користувача.

Список рекомендованих джерел

Основний:1 [c. 4-360], 3 [c. 11-312], 4 [c. 5-150], 5 [c. 4-147]

Додатковий: 8 [c.10-398]

Інтернет-джерела: 40, 30, 29, 32

Тема 5. Інформаційна архітектура 

Поняття  та  важливість  інформаційної  архітектури.  Методи 

організації інформації: картування контенту, сортування карток. З чого 

має  складатись  інформаційна  архітектура  структури  сайту.  Типи 

вебсайтів.  Елементи сайтів.  Створення схем сайту та мап сайтів (Site 

Maps). Навігаційні структури та їх оптимізація. 

Список рекомендованих джерел



Основний: 1 [c. 4-360], 3 [c. 11-312], 4 [c. 5-150], 5 [c. 4-147]

Додатковий: 6 [c.7-134], 9 [c. 18-213]

Інтернет-джерела: 

Тема 6. Основи UI дизайну

Основи UI дизайну: відступи, іконки, слої, макетування, контраст, 

масштабування, вирівнювання, візуальна ієрархія, кольори, типографіка. 

Основні принципи візуального дизайну: композиція, баланс, контраст. 

Основи вебдизайну. UX/UI паттерни та їх значення в інтерфейсах.

Мудборди  та  принципи  їх  створення.  Референси  для  візуальної 

складової та для патернів.

Дизайн  система.  Дизайн  фреймворк.  Material  design  та  як  його 

використовувати на практиці. Створення дизайн-систем та гайдлайнів.

UI Kit; Guidelines та Brand Book. Для чого вони, різницю між ними 

та як їх створювати: основні компоненти.

Список рекомендованих джерел

Основний: 1 [c. 4-360], 2 [c. 34-398], 3 [c. 11-312]

Додатковий: 6 [c.7-134], 8 [c.10-398], 9 [c. 18-213]

Інтернет-джерела: 15, 13, 25, 12, 19, 28, 35, 33, 27, 10

Тема 7. Layout Design та адаптивний дизайн.

Layout Design.  Правила використання уніфікованих елементів та 

інтервалів  для  забезпечення.  узгодженості  між  платформами, 

середовищами та розмірами екрана: Principles; Layout anatomy; Density 

guidelines: Pixel density on the web, IOS, Andriod; Navigation; Composition.

Дизайн для різних пристроїв. Що таке адаптивний і респонсивний 

дизайн.  Відмінності  між адаптивним і  респонсивним дизайном.  Коли 

використовувати адаптивний дизайн? Плюси і мінуси. Варіанти макетів. 



Коли використовувати респонсивний дизайн? Плюси і мінуси. Що таке 

сітка? Види сіток. Модульна сітка. Базова 8-піксельна сітка, hard and soft 

сітки,  12-колонкова  сітка.  Вертикальний  ритм.  Break  Points.  Material 

Design responsive layout grid.

Список рекомендованих джерел

Основний: 1 [c. 4-360], 3 [c. 11-312], 4 [c. 5-150], 5 [c. 4-147]

Додатковий: 6 [c.7-134], 8 [c.10-398], 9 [c. 18-213]

Інтернет-джерела: 40, 30, 29, 32

Тема 8. Мобільний дизайн

Особливості  мобільного  UI/UX  дизайну.  Мобільні  патерни  та 

найкращі практики. Розміри екранів, застосування макетів (Page layout), 

особливості  типографіки  для  мобільних  пристроїв.  Види  навігації  та 

особливості візуальних елементів.

Список рекомендованих джерел

Основний: 3 [c. 11-312], 4 [c. 5-150], 5 [c. 4-147]

Додатковий: 6 [c.7-134], 8 [c.10-398], 9 [c. 18-213]

Інтернет-джерела: 34, 37, 39, 41, 17, 38, 16

Тема 9. Прототипування

Скетчі  (Sketching).  Ваєрфрейми  (Wireframes).  Прототипи 

(Prototyping). Мокапи (Mockups). В чому різниця між ними і для чого їх 

створюють.  Їхні  плюси  та  мінуси.  Інструменти  для  створення 

ваєрфреймів  і  прототипів.  Представлена  інформація  з  важливими 

рекомендаціями  W3C.  Що  має  містити  прототим.  User-test.  Які  дані 

потрібно враховувати в прототипі.

Список рекомендованих джерел

Основний: 1 [c. 4-360], 3 [c. 11-312], 5 [c. 4-147]



Додатковий: 7 [c. 2-267], 9 [c. 18-213]

Інтернет-джерела: 36, 40, 30, 29, 32

Тема 10. Тестування в UX/UI 

Способи тестування. Юзабіліті-тестування (Usability Testing). A/B 

тестування.  Тестування  за  допомогою  аналітичних  інструментів 

(наприклад, Hotjar, Google Analytics). Навіщо потрібні тести. Визначення 

ефективності  дизайну.  Ідентифікація  проблем  у  користувацькому 

інтерфейсі. Підтвердження гіпотез та прийняття обґрунтованих рішень. 

Тестування  вебінтерфейсів.  Методи  та  інструменти  для  тестування 

вебінтерфейсів.  Приклади  успішних  кейсів.  Тестування  мобільних 

інтерфейсів.  Особливості  тестування  мобільних  додатків.  Методи  та 

інструменти  для  мобільного  тестування.  Що  робити  з  результатами 

тестів.  Аналіз  результатів.  Визначення  пріоритетів  покращення. 

Впровадження змін та повторне тестування.

Список рекомендованих джерел

Основний: 1 [c. 4-360], 3 [c. 11-312], 4 [c. 5-150], 5 [c. 4-147]

Додатковий: 6 [c.7-134], 7 [c. 2-267]

Інтернет-джерела: 34, 37, 39, 41, 17, 38, 16

Тема 11. Візуалізація даних 

Data Visualisation. Коли використовувати Data Visualisation. основні 

компоненти  Data  visualisation:  Legends  and  annotation,  Typography, 

Iconography, Colors. Різновиди графіків, та як обрати необхідний графік: 

Change over time, Category comparison, Ranking, Part-to-whole, Correlation, 

Distribution, Flow, Relationship.

Список рекомендованих джерел

Основний: 2 [c. 34-398]



Додатковий: 8 [c.10-398]

Інтернет-джерела: 18, 23

Тема 12. Аналітика та оптимізація користувацького досвіду 

Важливість аналітики у UX дизайні. Метрики та KPI для оцінки UX. 

Інструменти для збору та аналізу даних (Google Analytics, Hotjar тощо). 

Методи покращення UX на основі аналітичних даних. 

Список рекомендованих джерел

Основний: 5 [c. 4-147]

Додатковий: 7 [c. 2-267]

Інтернет-джерела: 42, 41, 36

Тема 13. Етичні аспекти UI/UX дизайну

Етичні  питання  у  дизайні.  Відповідальність  дизайнера  перед 

користувачами. Приклади етичних дилем у UI/UX дизайні.

Список рекомендованих джерел

Основний: 5 [c. 4-147]

Додатковий: 9 [c. 18-213]

Інтернет-джерела: 39, 36

Тема 14. Тенденції та майбутнє UI/UX дизайну

Сучасні тренди у UI/UX дизайні. Вплив AI на UI/UX дизайн.

Майбутні виклики та можливості для UI/UX дизайнерів. Постійне 

навчання та розвиток у професії. 

Список рекомендованих джерел

Основний: 2 [c. 34-398], 3 [c. 11-312]

Додатковий: 9 [c. 18-213]

Інтернет-джерела: 36, 34
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