
Людино-машинний 

інтерфейс



5 складових, які 

впливають на 

кінцевий результат 

при розробці 

інтерфейсу 



1. Композиція

2. Типографіка

3. Сумісність кольора

4. Вертикальний ритм

5. Робота з графікою



Форми
Правила дизайна форм 

для веб-сайта

Форми є одним із найважливіших

компонентів цифрового дизайну продукту. У цій

лекції основна увага приділяється загальним

підходам до дизайну форм для веб-сайту. Майте

на увазі, що це загальні рекомендації, і є винятки

для кожного правила.









Що таке UI-дизайн

UI-дизайн — це робота над графічною складовою

інтерфейсу. Сюди відносяться анімації, фотографії,

ілюстрації, кнопки, меню, шрифти, слайдери.

Головне завдання UI-дизайнера — допомогти типовому

користувачеві швидко і легко зрозуміти, як

користуватися продуктом. Це може бути сайт, додаток,

платіжний термінал, пульт від телевізора, духовка.

У будь-якому продукті інтерфейс повинен бути

виконаний на основі вимог і правил, спільних для

кожного типу гаджетів.

UI-дизайнер “диригує” об’єктами в інтерфейсі і

перевіряє:

- чи правильно працює меню, що випадає

- чи зручно натискати «Замовити»

- чи добре читається текст зі смартфона наскільки

легко заповнювати форму

- чи вірне повідомлення видає сайт при дії



Хто це? 

UI-дизайнер відповідає за те, як виглядає 

інтерфейс продукту і як користувач 

взаємодіє з його елементами. 

Але потрібно розуміти, що крім графічного

інтерфейсу є голосовий, тактильний і

звуковий. Ними також займається ui-

фахівець, але графічний — найпоширеніший

серед його завдань.





Шо то є?

Зазвичай вайрфрейми використовуються як документація 

проекту. Так як вони показують взаємодію користувача з 

інтерфейсом в окремих статичних моментах, їх слід 

супроводжувати текстовими коментарями: як короткими 

поясненнями, так і комплексною технічною документацією, 

за необхідності.

Однак вони можуть використовуватися менш формальним 

способом. Так як вони прості та швидко створюються, вони, 

як замальовки, добре підходять для обговорення всередині 

команди. Якщо розробники запитують, як щось має бути 

зроблено, відповідь може бути дана у вигляді швидко 

зробленого вайрфрейму.



Чи треба??

Вайрфрейми складно пристосувати для юзабіліті-

тестування, хоча вони можуть стати у нагоді для отримання

відгуків під час початкового «партизанського» дослідження,

коли нам терміново потрібне осяяння і вас не турбує

методологічна чистота

.У загальному процесі дизайну вайрфрейми можуть бути

несподівано ефективними і, хоч останніми роками про них

відгукувалися не дуже, вони залишаються важливим

початковим етапом складних проектів.



Prototype

Прототип, що часто плутається з вайрфреймом, - це

середньо або високо деталізоване уявлення кінцевого

продукту, яке імітує взаємодію користувача з інтерфейсом.

Він повинен дозволяти користувачеві:

 Оцінити зміст та інтерфейс;

 Протестувати основні способи взаємодії, нібито це був

готовий продукт.

Прототип - це імітація взаємодії користувача з інтерфейсом

кінцевого продукту. Він може не виглядати точно як кінцевий

продукт, але безумовно не повинен бути начерком у

відтінках сірого. Взаємодії повинні бути акуратно

змодельовані і максимально схожими на те, що буде в

кінцевому продукті.

Зв'язок між інтерфейсом (фронтендом) і бекенд зазвичай

опускають для скорочення витрат і прискорення процесу.



Робочі 

інструменти UI/UX 

дизайнера
Продуктивні інструменти дозволяють

UX/UI-дизайнеру створити високотехнологічні

макети та прототипи, довести їх до готового

продукту.

Це елементи дизайну, що забезпечують

повноцінний функціонал. UX та UI інструменти

використовуються як на концептуальному рівні,

так і у форматі реалізації.

До числа корисних інструментів для проектування

та впровадження інтерфейсів UX/UI-дизайнером,

можна включити:











Принципи 

розробки 

користувацького 

інтерфейсу



Принципи розробки

користувацького інтерфейсу
1. Ясність

2. Взаємодія

3. Втримати увагу

4. Відчуття контролю

5. Пряме управління



Головне завдання - ясність

Ясність - це перша і найголовніша

задача будь-якого інтерфейсу. Щоб інтерфейс

ефективно допомагав людям домагатися

своїх цілей, він повинен мати наступні

характеристики.

1. Він повинен бути впізнаваним, а його

призначення - очевидним для користувача.

2. Люди повинні розуміти, з чим вони

взаємодіють через інтерфейс.

Процес взаємодії з інтерфейсом повинен

бути передбачуваним. В інтерфейс можна внести

якусь загадковість або елементи гри, але ось

плутанини бути не повинно.



Ясність народжує в користувачів впевненість 

і готовність продовжувати роботу з 

інтерфейсом. Сто зрозумілих екранів краще, 

ніж один безладний.



Ключове призначення інтерфейсів -

взаємодія

Інтерфейси існують, щоб люди могли

взаємодіяти з нашим світом. Через інтерфейс ми

можемо прояснити, проілюструвати, дати

можливість, показати взаємозв'язок, об'єднати

людей або розділити, управляти очікуваннями та

давати доступ до послуг. Процес проектування

інтерфейсів - це не Мистецтво.



Утрімати увагу за всяку ціну

Ми живемо в світі відволікаючих чинників. У

наш час даже почитати спокійно не вийде - хтось

чи щось завжди буде відволікаті нас,

перетягуваті нашу увагу. Увага - це велика

Цінність.

 Не потрібно засмічувати бічну панель

додатку відволікаючими картинками ...

пам'ятайте про ключове призначення

інтерфейсу.



Пряме управління - кращий варіант

Дуже легко переборщити і додати в

інтерфейс більше шарів, ніж потрібно:

перевантажені кнопки,, графіка, опції,, вікна,

вкладення та інший непотріб. В результаті

користувач змушений керувати елементами

інтерфейсу, замість того, щоб перейти до

головного.

 Прагніть до прямого управління ...

спроектуйте максимально природний

інтерфейс, немов його не торкалася рука

людини.



Принцип стилістичної цілісності

Досягається одноманітністю оформлення,

під яким мається на увазі обмеження у виборі

гарнітур і розміру шрифту а також рівномірне

розподілення вільного простору.



Принцип вирівнення

Ні один елемент UI не повинен

розташовуваться випадковим способом, тобто

не можна розташовувати елементи де-небудь

з принципу вільного місця



Принцип використання привичних асоціацій і 

стереотипів

Якщо зображення або цого частина вже

відома, то він може його ідентифікувати за

фрагментом



Принцип надмірності

Необхідно паралельне представлення

найбільш важливих компонентів або

взаємозв’язків

Назви елементів 

продубльовані 

графічним 

способом 

Повтор панелі навігації 

внизу екрану більш 

простим оформленням



Принцип зручності використання

Принцип “usability”.

Управляючі елементи повинні

розташовуватись там де користувач їх шукає.



Принцип візуальної ієрархії (Гаманець 

Міллера)

Вчений-психолог Джорж Міллер довів, що

короткочасна пам’ять може запам’ятати тільки

7±2 елемента. Тобто, групувати елементи

потрібно з врахуванням цих правил.



Принцип перевернутої піраміди



Принцип емоційної взаємодії

Колір



Принцип емоційної взаємодії



Принцип емоційної взаємодії



Принцип сканувальності

Заголовок є гарним способом підвищити

сканувальність текстових блоків



Принцип котролю

Необхідно повідомити користувача про

поточний стан, в якому він зараз знаходиться



Візуальна 

ієрархія

Концепція візуальної ієрархії грає важливу роль у

всіх формах графічного дизайну. Її суть полягає в

тому, що найважливіше має виділятися на фоні

всього, а найменш важливу частину сторінки

виділяти не потрібно.



Візуальний потік 

інтерфейсу

Візуальний потік визначає траєкторію

переміщення, погляду читача під час перегляду

сторінки. Він тісно пов'язаний з візуальною

ієрархією – добре продумана візуальна ієрархія

визначає на сторінці точки фокусування, що

привертають увагу до найбільш важливих

елементів, а візуальний потік переводить погляд

читачів з цих точок на менш важливу інформацію.

Необхідно забезпечити контроль над візуальним

потоком на сторінці, щоб користувачі проходили

по потрібному шляху в правильній послідовності.



Групування та 

вирівнювання

Властивостями, що характеризують компоновку

елементів, які, на думку вчених споконвічно

закладені в наші візуальні системи є:

• Близькість (див. рис. 2.4 № 1) Для того щоб

користувачі асоціювали елементи один з одним,

необхідно помістити їх поряд. Це основа суворого

угруповання вмісту та елементів управління в

інтерфейсі.

• Подібність (див. рис. 2.4 № 2) Користувачі

також асоціюють елементи один з одним, якщо у

двох елементів збігається форма, розмір, колір,

або напрямок.

• Безперервність (див. рис. 2.5) Користувач

віддає перевагу безперервним лініям і кривим, що

формуються шляхом вирівнювання невеликих

елементів.



Групування та 

вирівнювання 

елементів 

інтерфейсу.



Групування та 

вирівнювання 

елементів 

інтерфейсу.

• Замкнутість (см. рис. 2.6) Користувач віддає 

перевагу невеликим замкнутим формам, 

наприклад прямокутники і плями порожнього 

простору, навіть тоді, коли вони не були 

намальовані спеціально. Групи елементів часто 

виглядають як замкнуті фігури. 









Інтерфейс
питаннях ергономіки, умовах праці (чи задіються

зір, слух, робота ведеться стоячи/сидячи, на

клавіатурі і т.д.);

особливих запитах (рівень підготовки, фізичний

стан, інтерес до пізнавального процесу,

особливості мови і можливі недоліки);



Інтерфейс

Четвертий крок: збір вимог, що пред'являються

користувачами. Припускає відповідь на питання:

«Яку, з точки зору користувача, користь принесе їм

пропонований продукт або інтерфейс?».

Ключовими у даному контексті являються наступні

питання.

1. Які основні технології потрібні користувачам?

2. Скільки користувачі готові заплатити за

продукт?

3. Хто встановлює продукт?

4. Хто супроводжуватиме продукт, коли він буде

встановлений?



Інтерфейс
Існують деякі загальні для усіх користувачів

вимоги, відповідно до яких новий програмний

продукт повинен:

скорочувати роботу з паперами;

зменшувати помилки користувачів;

автоматизувати існуючі ручні процеси;

підвищувати швидкість здійснення транзакцій.

П'ятий крок: розробка сценарію дій користувача

На другому кроці розробки інтерфейсу

користувача ми з'ясували, які завдання вирішують

користувачі, і які дії необхідно виконати для

досягнення поставленої мети. Складно з високим

ступенем точності визначити, що являю собою

сценарій у порівнянні з завданням, що стоїть

перед користувачем. Як правило, сценарій є

описом дій, які виконуються користувачем. Можна

представити сценарій, як послідовність завдань,

що стоять перед користувачами, або подій,

спрямованих на досягнення єдиної мети.



Інтерфейс
Приклад виконання першого етапу

проектування

Розглянемо покроковий аналіз вимог, що

пред'являються користувачами на прикладі

розробки кавового автомата (КА).

Користувач – це особа, яка використовує вже

готову (діючу) систему для виконання конкретної

мети, тобто користувачем КА являється покупець,

мета якого – отримати необхідний напій. Для того,

щоб КА міг виконувати поставлену перед ним мету,

необхідно забезпечити його технічне

обслуговування наладчиком. Завданнями

наладчика також є поповнення запасів КА і

вилучення виручки від продажу напоїв

Представимо сценарій дій користувача у вигляді

функціонально-часової структури, наведеної на

рис. 1.1. За масштабом функціональних сутностей

наведена структура є процедурною мережею, так

як вершинами в ній є процедури, виявлені при

побудові компонентно-функціональної структури.

Усі ці фактори впливають на розробку продукту.



Інтерфейс
Приклад виконання першого етапу

проектування

Розглянемо покроковий аналіз вимог, що

пред'являються користувачами на прикладі

розробки кавового автомата (КА).

Користувач – це особа, яка використовує вже

готову (діючу) систему для виконання конкретної

мети, тобто користувачем КА являється покупець,

мета якого – отримати необхідний напій. Для того,

щоб КА міг виконувати поставлену перед ним мету,

необхідно забезпечити його технічне

обслуговування наладчиком. Завданнями

наладчика також є поповнення запасів КА і

вилучення виручки від продажу напоїв



Компонентно-функціональна 

структура для покупців

.



Компонентно-функціональна 

структура для наладчиків

.



функціонально-часова структура для 

користувачів

.



Командний 

інтерфейс
- Командний інтерфейс. Командний інтерфейс

називається так, бо в цьому виді інтерфейсу

людина подає «команди» комп'ютеру, а

комп'ютер їх виконує і видає результат.



Команди

appwiz.cpl - запуск засобу «Програми та засоби»

certmgr.msc - консоль управління сертифікатами

control - "Панель управління“

control printers - «Принтери і факси»

control userpasswords2 - «Облікові записи 

користувача»

compmgmt.msc - «Керування комп'ютером»

devmgmt.msc - «Диспетчер пристроїв»

dfrgui - «Оптимізація дисків»

diskmgmt.msc - "Керування дисками"

dxdiag - засіб діагностики DirectX

hdwwiz.cpl - ще одна команда для виклику 

«Диспетчера пристроїв»

https://uk.soringpcrepair.com/how-open-control-panel-in-windows-10/


Команди

firewall.cpl - Бандмауер Захисника Windows

gpedit.msc - «Редактор локальної групової 

політики»

lusrmgr.msc - «Локальні користувачі та групи»

mblctr - «Центр мобільності» (зі зрозумілих причин 

доступний тільки на ноутбуках)

mmc - консоль управління системними 

оснащеннями

msconfig - «Конфігурація системи»

odbcad32 - панель адміністрування джерела даних 

ODBC

perfmon.msc - «Системний монітор», що надає 

можливість перегляду змін в продуктивності 

комп'ютера і системи

presentationsettings - «Параметри режиму 

презентації» (доступно тільки на ноутбуках)

powershell - PowerShell

https://uk.soringpcrepair.com/how-run-local-group-policy-editor-in-windows-10/


WIMP -інтерфейс
- WIMP – інтерфейс (Window – вікно, Image –

образ, Menu – меню, Pointer – покажчик).

Характерною особливістю цього виду

інтерфейсу є те, що взаємодія з користувачем

ведеться не за допомогою команд, а за

допомогою графічних образів – меню, вікон

інших елементів.



SILK -інтерфейс



SILK -інтерфейс
- SILK – інтерфейс (Speech – мова, Image –

образ, Language – мова, Knowlege – знання).

Цей вид інтерфейсу найбільш наближений до

звичайної, людської форми спілкування. У

рамках цього інтерфейсу йде звичайна

«розмова» людини і комп'ютера. При цьому

комп'ютер знаходить для себе команди,

аналізуючи людську мову і знаходячи в ній

ключові фрази. Закономірно, що кожен з видів

інтерфейсів вимагає певної структури реалізації

– технології.

Останнім часом увагу привертають нові види 

інтерфейсу, такі як біометричний (мімічний) і 

семантичний (суспільний).



Біометричний 

інтерфейс



Біометричний 

інтерфейс



Семантичний 

інтерфейс

Громадський інтерфейс - заснований на 

семантичних мережах.

Semantic UI

Семантичний інтерфейс - найкращий підхід сітки 

для макета (рядки / стовпці та сегменти) - сітки, 

семантичні

https://ua-referat.com/%D0%9C%D0%B5%D1%80%D0%B5%D0%B6%D0%B0


Семантичний 

інтерфейс

Нові семантичні елементи в HTML5



SILK -інтерфейс



Основні підходи проєктування 

при розробці користувацького 

інтерфейсу 



Основні підходи проектування 

при розробці користувацького 

інтерфейсу 

Найкращий підхід до розробки –

еволюційний ітеративний підхід «ззовні

всередину». Орієнтоване на користувача

проектування продукту –

міждисциплінарний та ітеративний

процес розробки ПЗ, спрямований на

досягнення користувацьких цілей

стосовно продукту, на практичність та

інші вимірювані властивості продукту

протягом його життєвого циклу.



Основні етапи проектування 

користувацького інтерфейсу 



Склад та зміст чинників, які 

формують та визначають зміст 

поняття «задоволеність 

користувача»



Склад та зміст чинників, які 

формують та визначають зміст 

поняття «задоволеність 

користувача»



Форми стилів користувацького 

інтерфейсу



Форми стилів Web інтерфейсу



Склад та зміст чинників, які 

формують та визначають зміст 

поняття «задоволеність 

користувача»



Лабораторна робота №1

Дослідження основних підходів та технологій 

реалізації інтерфейсу універсального додатку 

Windows.

Класичний інтерфейс WIMP



Лабораторна робота №1

Класичний інтерфейс WIMP додатку має 

наступні елементи: 

• робоча область: внутрішня частина вікна, 

призначена для вдображення інформації та 

виконання завдань користувача;

• границі: рамка, що обмежує вікно із 

чотирьох сторін. Розміри вікна можна 

змінювати, переміщаючи границю мишею; 

• заголовок: рядок безпосередньо під 

верхньою границею вікна, що містить назву 

вікна; 

• значок системного меню: кнопка ліворуч у 

рядку заголовка відкриває меню переміщення 

й зміни розмірів вікна; 

• рядок горизонтального меню: 

розташовується безпосередньо під 

заголовком, містить пункти меню, забезпечує 

доступ до команд; 



Лабораторна робота №1

• Панель інструментів: розташовується під 

рядком меню, являє собою набір кнопок, 

забезпечує швидкий доступ до деяких 

команд; 

• Кнопки Згорнути, Розгорнути/Відновити, 

Закрити розташовані у верхній правій частині 

вікна. Більш сучасна версія інтерфейсу 

замість горизонтального меню та панелів 

інструментів використовує елемент 

керування Стрічка (Ribbon). До стандартних 

можливостей будь-якого додатку є: 

-Створення, відкриття та збереження вмісту 

робочої області.

– Попередній перегляд та друк вмісту 

робочої області; 

- Робота з буфером обміну; До 

функціональних можливостей текстових 

редакторів відносяться: 



Лабораторна робота №1

- -керування виглядом текстових символів 

(керування шрифтами) 

- керування розташуванням тексту 

(форматування абзаців); 

- операції пошуку та заміни символів;

- вставка зовнішніх об’єктів (зображень, 

таблиць, формул тощо)







Спасибо!


