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АНОТАЦІЯ 

Дараган Н.С. Редизайн мобільного додатка для мережі кав'ярень 

«Arоmа Kаvа» – Рукопис. 

Кваліфікаційна робота першого (бакалаврського) рівня за спеціальністю 

022 Дизайн − Київський національний університет технологій та дизайну, Київ, 

2023 рік. 

Робота присвячена редизайну мобільного додатку для відомої мережі 

кав'ярень «Aroma Kava». Мета – покращити користувацький досвід та загальну 

функціональність додатку. Вивчаючи принципи Ui/Ux-дизайну та спираючись на 

міжнародний досвід роботи з мобільними додатками для кав'ярень, це 

дослідження аналізує переваги редизайну як інструменту для модернізації старих 

мобільних застосунків. Кваліфікаційна робота заглиблюється в різні аспекти, такі 

як еволюція мобільних пристроїв та додатків, теоретичні засади Ui/Ux-дизайну, 

інтерфейс користувача, вибір колірної комбінації та читабельних шрифтів, щоб 

вирішити проблеми, які присутні в поточній версії мобільного додатка. Завдяки 

глибокому аналізу та впровадженню ефективних методів для редизайну, було 

створено більш візуально привабливий, зручний та цікавий макет мобільного 

додатка для мережі кав'ярень «Aroma Kava».  

Ключові слова: мобільний дизайн, смартфони, Ui/Ux, інтерфейс 

користувача. 
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SUMMARY 

Daragan N.S. Redesign of thе mоbіlе аpplіcаtіоn fоrthе «Arоmа Kаvа» nеtwоrk оf 

coffees hоps – Manuscript. 

Qualification thesis of the first (bachelor's) degree in the specialty 022 Design − 

Kyiv National University of Technology and Design, Kyiv, 2023. 

This thesis is dedicated to the redesign of a mobile application for the well-known 

coffee shop network Aroma Kava. The goal is to improve the user experience and 

overall functionality of the application. By studying the principles of Ui/UX design and 

drawing on international experience with mobile applications for coffee shops, this 

research analyzes the benefits of redesign as a tool for modernizing old mobile 

applications. The thesis delves into various aspects such as the evolution of mobile 

devices and applications, theoretical foundations of Ui/Uх design, user interface, choice 

of color combination and readable fonts to solve the problems present in the current 

version of the mobile application. Due to in-depth analysis and implementation of 

effective methods for redesign, the result was a more visually appealing, convenient and 

interesting mobile application for the Aroma Kava coffee shop network. 

Key words: mobile design, smartphones, Ui/Ux, user interface. 
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ВСТУП 

У сучасному інформаційному просторі в умовах становлення цифрових 

суспільств пріоритетним джерелом розвитку веб-дизайну є нові інформаційні, 

комп’ютерні технології.  

Графічний дизайн виник як результат розвитку комунікаційних потреб 

людства та зростання значення візуального сприйняття інформації. Його поява 

пов'язана з розвитком писемності, друкарського мистецтва, реклами, масової 

комунікації та технологічних досягнень.  

У XX столітті з'явилися нові технології та засоби візуальної комунікації, 

такі як фотографія, кіно, телебачення, реклама та комп'ютерна графіка. Це 

відкрило нові можливості для графічного дизайну, який став важливим 

інструментом для створення ефективних комунікаційних засобів. 

Веб-дизайн довгий час був тісно пов'язаний з графічним дизайном, але 

поступово почали розвиватися в окремих напрямках.  

Так, завдяки зростанню значення взаємодії та користувацького досвіду, 

з'явилася необхідність в окремій спеціалізації — Ui/Ux-дизайн.  

Ui (інтерфейс користувача) орієнтований на вигляд та взаємодію елементів 

веб-додатків, а Ux (користувацький досвід) фокусується на задоволенні потреб 

користувачів через ефективну та задовільну взаємодію з продуктом. 

Цей процес поступового розчленування графічного дизайну та веб-дизайну 

був відповіддю на зростаючу складність веб-ресурсів та збільшення вимог до 

їхнього користувацького досвіду. Веб-дизайн став більш орієнтованим на 

функціональність та навігацію, а Ui/Ux-дизайнери почали зосереджуватися на 

створенні ефективних та привабливих інтерфейсів, що забезпечують задоволення 

та легкість використання для користувачів. 

Однак, у міру розвитку технологій та зростання інтерактивності в цифрових 

продуктах, Ui-дизайнери почали звертати більше уваги на мультимедійний 

контент, такий як зображення, відео, аудіо та рух. Вони розуміють, що ці 
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елементи можуть значно покращити користувацький досвід та сприяти 

ефективній комунікації. 

Ui-дизайн у мультимедійній сфері забезпечує гармонійне поєднання 

функціональності та естетики. Ui займається вибором кольорів, типографією, 

композицією та візуальними ефектами, які допомагають створити привабливий 

інтерфейс, сприятливий для сприйняття користувачами. А багатомедійні 

елементи, такі як відеофони, слайдери зображень, анімація при наведенні миші 

додають живості та виразності до веб-ресурсів та створюють більш насичений 

досвід для користувачів. 

Таким чином Ui та мультимедійний контент утворили злиття, створивши 

нову галузь як цифровий дизайн. Вони створили збалансовану та зручну 

взаємодію між користувачами та цифровими продуктами.  

Зараз цифровий дизайн – це створення успішних веб-сайтів, мобільних 

додатків та інтерактивних презентацій продукту.  

Актуальність теми полягає в тому, що у сучасному світі великий відсоток 

споживачів здійснюють покупки за допомогою смартфонів, а це величезний плюс 

для компанії, що спеціалізується на продажах через Інтернет.  

Головним аспектом успішного мобільного додатка є дизайн системи – 

простота та зручність, тому дуже важливо, щоб програма була спроектована за 

спеціальними методиками моделювання інтерфейсу. 

Мета дослідження – аналіз існуючого додатка Аrоmа Kаvа та створення 

його нового дизайну,  зорієнтованого на розроблення макету української мережі 

кав’ярень сучасними методами.  

Завдання дослідження: 

1. Еволюція мобільних застосунків; визначення важливості мобільного 

додатка у мережі кав'ярень; 

2. Уточнення сутності поняття Ux та Ui-дизайн у розробленні мобільних 

застосунків; 

3. Аналіз існуючого мобільного додатка «Aroma Kava» та створення 

редизайну засобами Ui/Ux. 
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Об’єктом дослідження є розвиток інтерфейсів користувачів засобами Uі/Ux-

дизайну. 

Предметом дослідження є редизайн мобільного додатка мережі кав’ярень 

«Аrоmа Kаvа». 

Методи дослідження: аналіз допоміжних джерел та літератури, порівняння 

схожих додатків та аналогічних дизайнерських рішень, систематизація 

інформації, Ux-аналітика, метод комплексного Uі-дизайну. 

Елементи наукової новизни одержаних результатів: у цій роботі було 

представлено низку досліджень, зорієнтованих на проектування мобільних 

додатків, зокрема, у редизайні, заснованому на сучасних методах Ui та Ux-

дизайну. 

Практичне значення одержаних результатів: запропоновані методи та 

техніки зі створення макету мобільного додатка можуть застосувати практикуючі 

Uі/Ux-дизайнери для розробки сучасного цифрового продукту.  

Апробація результатів дослідження. 

Участь у V Міжнародній науково-практичній конференції «АКТУАЛЬНІ 

ПРОБЛЕМИ СУЧАСНОГО ДИЗАЙНУ» Київ, КНУТД, 27 квітня 2023р. 

(додаток А). 

Участь у VІ Міжнародній науково-практичній конференції «PRОGRЕSSІVЕ 

RESEARCH ІN THЕ MОDЕRN WОRLD» Бостон, США, 2-4 березня 2023р. 

(додаток Б). 

Публікації.  

Бобров Є, Дaрaгaн Н, Новікова В, Тименко В, Ющенко Н. Візуалізація 

навчальної інформації з етнодизайну/фолк дизайну. Актуальні проблеми 

сучасного дизайну, Київ, КНУТД, 27 квітня 2023 р. (додаток В). 

Дараган Н. Складність розробки мобільного додатка. Prоgrеssіvе Research Іn 

Thе Mоdеrn Wоrld, Бостон, США, 2-4 березня 2023р. (додаток Г). 

Структура та обсягкваліфікаційної роботи складається зі вступу, трьох 

розділів, загальних висновків, списку використаних джерел, (що складений за 

принципом цитування), додатків.  
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РОЗДІЛ 1  

ІСТОРІЯ РОЗВИТКУ МОБІЛЬНИХ ДОДАТКІВ 

1.1. Еволюція мобільних застосунків 

Сьогодні практично неможливо жити без смартфонів, вони стали частиною 

нашого життя. Смартфони замінили нам все: телефон, пошту, годинник, 

калькулятор, нотатки, камеру, музичний плеєр, кінотеатр — абсолютно все, навіть 

похід до банку чи держорганів. Раніше таке складно було навіть уявити, адже 

перші телефони були призначені тільки для дзвінків. 

Розумні телефони, або смартфони, поступово почали з’являтися в 90-х роках. 

Першим таким «мультизадачним» телефоном був SimonPersonal Communicator від 

компанії IBM  у 1992 році на рис.1.1. 

 

Рис.1.1Simon Personal Communicator 

 

Він мав значно більше функцій, ніж звичайний мобільний телефон. 

Наприклад, відправляв й отримував факси на електронну пошту, міг 

використовувати адресні книги, календар та блокнот за допомогою сенсорного 

дисплея. Проте, технічно Simon ніколи не називався смартфоном. 

Потім з'явилася Nokia 9000 Communicator, яка увійшла на ринок ще на етапі 

розвитку смартфонів.  Цей мобільний телефон мав повноцінну клавіатуру, фізичні 

навігаційні кнопки та великий дисплей. Nokia мала можливості роботи з 

електронною поштою, факсом, перегляду веб-сторінок та обробки текстів за 
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допомогою персонального органайзера. Незважаючи на це, офіційно Nokia 9000 

не називалася смартфоном (рис.1.2.). 

 

Рис. 1.2. Nokia 9000 

Термін «смартфон» виник лише через рік після появи Nokia 9000, коли 

компанія Ericsson представила концепт GS88 «Penelope» на рис.1.3. GS88 не 

тільки претендував на звання "першого смартфона", але також був дуже схожим 

на Nokia 9000. Ericsson називав його персональним цифровим помічником, що 

означало, що користувач міг використовувати GS88 для перегляду веб-сторінок за 

допомогою надзвичайно чутливого сенсорного екрана. 

 

Рис. 1.3 GS88 «Penelope» від компанії Ericsson 

Ця знакова інновація призвела до величезної хвилі змін в операційних 

системах та програмному забезпеченні, що використовуються в смартфонах.  

У 2007 році компанія AppleInc. випустила iPhone, який став одним з перших 

мобільних пристроїв з мультисенсорним інтерфейсом. Його невеликий екран та 



12 
 

стильний дизайн зробили iPhone надзвичайно популярним серед користувачів, 

див. рис.1.4. 

 

Рис. 1.4. Стів Джобс демонструє перший iPhone 

Однією з важливих змін стало вилучення фізичних кнопок, за винятком п'яти 

основних. Ця зміна зробила дотик основним методом взаємодії з пристроєм. 

Apple також запровадила та вдосконалила інноваційні жести, такі як 

масштабування дотиком та інерційна прокрутка, що зробило використання 

додатків більш природним та чутливими. 

Базовими такими застосунками були здебільшого програми, призначені для 

основних завдань, як-от: телефонна книжка, повідомлення, музика, нотатки та 

вихід в інтернет, див. рис.1.5. 

 

Рис.1.5 Демонстрація різних додатків першого iPhone 
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Спрощений інтерфейс та інтуїтивно зрозумілі жести полегшали навігацію і 

забезпечили більш миттєву взаємодію з додатками [1]. 

Після цього у 2008 році компанія Apple зробила революцію в індустрії 

мобільних застосунків, запровадивши App Storeвi OS, на рис. 1.6. Не зважаючи на 

те, що сторонні додатки для смартфонів вже існували, підхід Apple до розробки, 

перегляду та встановлення цих додатків зробив їх свіжими та новаторськими [1]. 

App Store надав користувачам бездоганний досвід, дозволивши їм без особливих 

зусиль переглядати та встановлювати застосунки. Це ознаменувало значний відхід 

від попередніх методів розповсюдження мобільних додатків, які в основному 

передбачали завантаження з Інтернету або фрагментарні магазини додатків третіх 

сторін, які частіше за все не були інтегровані з пристроями [2].  

Поява AppStore спростила пошук і встановлення застосунків як ніколи 

раніше, перетворивши цей процес на зрозумілу та зручну процедуру. Як наслідок, 

користувачі почали робити імпульсивні покупки, завантажуючи додатки, що 

призвело до різкого зростання рівня впровадження та використання цих 

застосунків. 

 

Рис.1.6 Перший інтерфейс AppStore 

 

Метью Панзаріно, співредактор Tech Crunch, виділив і описав три чіткі фази 

в розвитку мобільних додатків [3]. Ці етапи трансформували мобільні технології 
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від фокусу на розмовах по телефонуі базових функцій до появи ігрових та 

корисних застосунків, потім до застосунків, які прагнули стати центром 

користувацького досвіду, і до застосунків, що зосереджуються на наданні цінного 

контенту, не привертаючи до себе уваги користувача. 

На першому етапі мобільні додатки зосереджувалися переважно на функціях 

телефонії, дозволяючи користувачам здійснювати дзвінки та надсилати 

повідомлення. На другому етапі з'явилися ігрові застосунки та утиліти, які 

пропонували розваги і продуктивність – такі програми мали на меті привернути 

увагу користувачів і стати невід'ємною частиною їх життя та мобільного досвіду 

На третьому етапі відбулося зміна акцентів, коли додатки почали надавати цінний 

контент і послуги, не вимагаючи надмірної уваги. Ці програми прагнули 

максимізувати свою корисність, ефективність та практичну цінність, дозволяючи 

користувачам зберігати контроль над своєю увагою та загальним досвідом, див. 

рис.1.7. 

 

Рис.1.7. Ілюстрація багатозадачності смартфона 

 

Таким чином,   унаслідок своїх спостережень, Панзаріно висвітлює еволюцію 

розвитку додатків, демонструючи, як вони пройшли шлях від простих функцій 

смартфона до складних і цілеспрямованих та якісних застосунків, які 

задовольняють потреби користувачів, поважаючи їхнє бажання до збалансованого 

цифрового досвіду [3]. 

1.2. Визначення важливості мобільного додатка у сфері кав'ярень 

У світі розробки програмного забезпечення, що постійно розвивається, 

підприємства працюють у динамічному середовищі. Вони стикаються зі 

швидкими змінами ринку, складними вимогами споживачів, які можуть 
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змінюватися, обмеженням часу для швидкого виведення продуктів на ринок і 

постійним прогресом інформаційних технологій.  

За даними Фіцджеральда та ін., значна кількість галузевих менеджерів і 

керівників (78%) вважають досягнення цифрової трансформації критично 

важливим для їхніх організацій та компаній, причому багато (63%) висловлюють 

незадоволення темпами технологічного прогресу. [5] 

Однак, незважаючи на це, використання мобільних додатків значно зросло до 

113% у 2013 році та ще на 76% у 2014 році [6]. Крім того, мобільні програми все 

більше стають невід’ємною частиною різноманітних аспектів бізнесу.  

Наприклад, у мережах кав’ярень, таких як Starbucks Corporation.  

Starbucks – найвідоміша міжнародна мережа кав'ярень та роздрібних 

магазинів кави. Вона була заснована в 1971 році в Сіетлі, штат Вашингтон, США 

[7]. Кав’ярня Starbucks відома своєю високоякісною кавою та еспресо-напоями, а 

також широким асортиментом чаю, випічки, сендвічів та інших смаколиків. 

Компанія управляє тисячами магазинів по всьому світу, що робить її однією з 

найбільших мереж кав'ярень у світі. Заклади кав’ярень часто створюють 

комфортну та привабливу атмосферу, в якій клієнти можуть насолодитися 

напоями та поспілкуватися. Окрім фізичних магазинів, Starbucks також пропонує 

онлайн-продажі, мобільні замовлення та програму лояльності (винагород) через 

мобільний додаток. 

Але для чого кав’ярні мобільний застосунок? Starbucks хотіла покращити 

загальний користувацький досвід своїх клієнтів, тому створила мобільний 

додаток, чим забезпечила додаткову зручність. Їх мобільний застосунок пропонує 

різноманітні функції та переваги: 

Зручність і швидкість.  Додаток дозволяє клієнтам замовляти та оплачувати 

напої або їжу заздалегідь, що дозволяє оминати черги та економити час.  

Персоналізація. Їх застосунок дозволяє клієнтам налаштовувати свої 

замовлення відповідно до їхніх уподобань, а такий рівень персоналізації покращує 

клієнтський досвід і створює відчуття причетності до вузького кола прихильників 

кав’ярні. 



16 
 

Винагороди та лояльність. Мобільний додаток Starbucks включає програму 

винагород, яка заохочує лояльність клієнтів. Користувачі можуть заробляти зірки 

за кожну покупку, які потім можна обміняти на безкоштовні напої, смаколики або 

товари для кави. Додаток відстежує прогрес користувача і повідомляє про 

доступні винагороди, створюючи тим самиммотивацію продовжувати купляти 

щось в Starbucks. 

Системи зворотного зв'язку та оцінювання. Зворотний зв’язок з 

користувачами є важливим у розробці мобільних додатків[9], тому Starbucks 

помістила функції, які дозволяють клієнтам залишати відгуки, оцінювати свої 

замовлення та ділитися досвідом. Це не тільки допомагає збирати цінну 

інформацію, але й показує клієнтам, що їхня думка важлива. 

Крім того, мобільний додаток Starbucks створив додаткові можливості для 

маркетингу та реклами. Компанія може надсилати персоналізовані промоакції та 

спеціальні пропозиції через застосунок, привертаючи увагу клієнтів і 

стимулюючи їх до замовлення продукції. 

Мобільний додаток дійсно практичний та корисний, бо він був розроблений з 

думкою про користувачів, зосереджуючись на їхніх потребах, вподобаннях та 

поведінці, а це завдяки методам Ui/Ux: інтуїтивно зрозумілий інтерфейс, дизайн 

(орієнтований на користувача), візуальна привабливість, брендинг, спрощений 

процес замовлення, програма лояльності забезпечили зручність та задоволення 

користувачів. 

 

Висновки до першого розділу 
 

Мобільні телефони пройшли значну еволюцію і стали невід'ємною частиною 

повсякденного життя. Вони перетворилися з простих засобів зв'язку на потужні 

пристрої, здатні виконувати різноманітні завдання. Сьогодні вони 

використовуються не тільки для здійснення дзвінків і повідомлень, але й як 

організатори розкладу і планування, засоби комунікації, розваги і доступ до 

інтернету. 
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Смартфони стали нашими постійними супутниками, які надають нам 

зручність і практичність. Вони дозволяють нам бути постійно «онлайн», 

отримувати оновлення й повідомлення у реальному часі, а також легко 

обмінюватися інформацією з друзями, сім'єю і колегами.  

Також мобільні додатки й сервіси надають можливість здійснювати покупки, 

бронювати місця, слідкувати за фітнесом і здоров'ям, слухати музику, дивитися 

відео, грати в ігри та багато чого іншого.Завдяки функціональністі та зручності 

використання, смартфони допомагають нам ефективніше управляти нашим 

життям. 

Навіть купівля ранкової кави може здійснюватися через мобільний 

застосунок, що принесе користь не тільки користувачу але й мережі кав’ярень, бо 

наявність мобільного додатку може значно покращити бізнес, сприяючи 

зміцненню зв'язку з кожним клієнтом через їх смартфони. 

Так завдяки мобільному додатку Starbucks, клієнти отримали зручний спосіб 

замовляти свої улюблені напої та страви, здійснювати оплату та збирати бонусні 

бали. А це,в свою чергу,дозволило компанії персоналізувати обслуговування, 

збирати дані про вподобання клієнтів і надавати індивідуальні пропозиції та 

знижки. 

Запровадження мобільного додатку для мереж кав’ярень виявилося 

важливим кроком у цифровій трансформації будь-якій компанії та стало чудовим 

прикладом використання сучасних технологій для покращення взаємодії з 

клієнтами. 
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РОЗДІЛ 2  

ТЕОРЕТИЧНІ ЗАСАДИ UІ/UX ДИЗАЙНУ 

2.1. Як Ui/Ux став невід’ємною частиною цифрового дизайну 

 

Цифровий дизайн (з англ. digitaldesign) — це тип візуальної комунікації, який 

представляє інформацію, продукт чи послугу через цифровий інтерфейс [10]. 

Простіше кажучи, це графічний дизайн, спеціально створений для використання 

на комп'ютерах або телефонах. 

Це включає більше, ніж просто перегляд графічного дизайну на екрані. У 

наш час будь-який документ можна відскануватий завантажити на комп'ютер, але 

цифрові проекти створюються спеціально для пристроїв з урахуванням таких 

факторів, як взаємодія з користувачем, інтерактивність, відмінності у розмірі 

екрана та багато іншого. 

Різниця між цифровим дизайном та графічним дизайном у тому, що 

графічний дизайн призначений для друкованої продукції, а цифровий – для веб-

контенту. У наші дні сфери друку та цифрових технологій найчастіше 

перетинаються. Багато цифрових продуктів покладаються на навички графічного 

дизайнера, такі як реалізація бренду та друкарська верстка. Тим часом проекти 

графічного дизайну зазвичай повинні враховувати не лише друк, а й цифрове 

розповсюдження. Зараз «графічний дизайн» — універсальний термін для кожного 

типу візуальної комунікації, який може стосуватися і друку, і веб-ресурсів. Однак 

цифровий дизайн враховує взаємодію користувача, тоді як графічний 

призначений для статичного візуального впливу. 

 Отже, цифровий дизайн — це категорія, що охоплює широкий спектр 

цифрових інтерфейсів, кожен з яких використовується по-своєму. Веб-дизайн (з 

англ. Web-design) — галузь веб-розробки та різновид дизайну, в завдання якого 

входить проектування веб-інтерфейсів для сайтів. Дизайн мобільних додатків – це 

візуальне оформлення програми, а також створення структури, заснованої на 

логіці поведінки користувача. 
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3D-дизайн — це реалістичні тривимірні зображення, створені на комп'ютері. 

Хоча їх можна використовувати для розваг (часто в індустрії відеоігор та 

анімаційних фільмів), бренди використовують 3D-дизайн для візуалізації 

цифрового продукту або створення макетів запланованих будівельних проектів. 

Це три основні галузі цифрового дизайну. Але в міру розвитку технології 

створення веб ресурсів, а саме сайтів та мобільних додатків, з'явилися особливі 

методи проектування, такі як Ui/Ux. 

Ux (або User experience) — означає досвід користувача, Ux включає всі 

емоції, переконання, уподобання, відчуття, фізичні та психологічні реакції 

користувача, поведінка та досягнення, які виникають до, під час та після 

використання системи. 

Ui (або User interface) — означає "інтерфейс користувача" і відноситься до 

взаємодії між користувачем та комп'ютерною системою, програмою або 

пристроєм. Uі включає в себе всі елементи, з якими користувач взаємодіє під час 

використання цифрового продукту, включаючи екрани, кнопки, поля введення, 

меню, іконки та інші візуальні та інтерактивні елементи. 

Головна мета Ui полягає в тому, щоб зробити взаємодію користувача з 

цифровим продуктом простою, зручною та ефективною. Добре спроектований Ui 

розрахований на те, щоб забезпечити користувачам легкий доступ до функцій та 

інформації, логічну структуру та зрозумілість навігації.  

Зараз Ui почав стрімко розвивати нову гілку, як мультимедіа. 

Мультимедійний дизайн проектує кожну миттєву взаємодію користувача з 

цифровим дизайном, внаслідок чого його також називають дизайном взаємодії. 

Щоразу, коли користувач натискає на щось або прокручує сторінку вниз, він 

отримує деякий візуальний зворотний зв'язок (зазвичай коротку анімацію). 

Мультимедія — це поєднує різноманітні медіаформати, такі як текст, 

графіка, звук, відео, анімація та інтерактивні елементи, для створення 

багатомедійного досвіду для користувачів. 
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2.2. Usеr еxpеrіеncе – досвід користувача 
 

 У ХХ столітті «користувацький досвід», як абстрактне поняття, в усю 

прогресував, але тільки Дональд (Дон)  Артур  Норман, американський дослідник 

у галузі когнітивної науки, дизайну та юзабіліті-інжинірингу, у 1986 році ввів 

термін «дизайн, орієнтований на користувача» (з англ. usеr-cеntеrеd dеsіgn) [11]. 

Норман пише про те, що дизайн-проектувальники повинні націлювати свої 

зусилля на споживачів, які користуватимуться впровадженню системою. 

Але згодом Дон Норман змінив термін на «орієнтований на людину дизайн» 

(з англ. humаn-cеntеrеd dеsіgn) і визначає його як метод, який ставить на перше 

місце людські потреби. 

Дон Норман більшу частину своєї діяльності присвятив дизайну. Всі книги, 

які він написав, торкаються основної мети розвитку дизайну. Однак, незважаючи 

на те, що Норман пропагував дизайн, він займав суперечливу позицію, говорячи, 

що лише технології впливають на інновації продуктів, а не спільнота дослідників 

дизайну. Тим самим він закликав докласти всіх зусиль, щоб змінити світ на 

краще. 

У 1995 році, коли Норман працював у компанії Аpplе віце-президентом 

групи розробки розвинених технологій, він ввів новий термін «Проектування Ux», 

говорячи: «Я винайшов цей термін, оскільки вважав, що «інтерфейс для людини» 

та «юзабіліті» були надто вузьким термінами. Я хотів задіяти всі аспекти 

користувацького досвіду взаємодії із системою…» [12]. 

 

2.2.1. Когнітивна психологія в Ux-дизайні 

Когнітивна психологія вивчає інформативні процеси, такі як пам'ять, увага, 

почуття, емоції, логічне мислення, уява. 

Емоційна система людини складається з трьох різних, але корелюючих 

рівнів, кожен із яких впливає наш досвід у світі. 

● Інтуїтивний – це емоції, які не піддаються контролю, мимовільні та 

вкорінені. 
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● Поведінковий – це рівень, який належить до контролю дій та несвідомого 

аналізу. 

● Рефлекторний – свідомі думки, роздуми та вивчення чогось нового. 

Дональд Норман навів три відповідні рівні у дизайні на рис.2.1: [15] 

 

Рис. 2.1 Три рівні емоційного дизайну за Д.Норманом:  

visceral– інтуїтивний, behavioral – поведінковий,reflective – рефлективний; Разом 

вони утворюютьdelight – задоволення 

Інтуїтивний дизайн відноситься до зовнішнього вигляду об'єкта. Перше, на 

що звертають увагу – це краса. Нас тягне до того, що тішить око. Що б це не було: 

обгортка цукерки, обкладинка книги, загальний вигляд комп'ютера чи будь-якої 

іншої речі – неважливо, якщо це приваблює клієнта, він уже підсвідомо хоче 

придбати «красиву» річ. Людина завжди приваблює і спокушає те, що викликає 

«вау-емоції». Коли компанія Apple виставила на ринок кольоровий комп'ютер 

iMac, продаж моментально зріс, проте програмне забезпечення нічим не 

відрізнялося від попередньої версії моделі Аpplе, яка продавалася значно 

менше[15]. 

Таким чином, зовнішній вигляд має величезне значення у світі – від назви 

політичної партії до банальної реклами чайників. І саме через такий головний 

чинник, як «краса», інтуїтивний дизайн спрямований саме на те, щоб проникнути 

в голову клієнта і використовувати його емоції для покращення досвіду 
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користувача. Таку стратегію найчастіше вибирають не дизайн-проектувальники, а 

маркетологи. 

Поведінковий дизайн відноситься до задоволення та ефективності 

використання. Якщо об'єкт надасть користувачеві виконати свої навмисні 

завдання з мінімальним свідомим зусиллям, то емоції користувача будуть 

позитивними. Головне у цьому принципі — логічність та ясність у послідовності 

дій. Якщо ж послідовність кроків до досягнення мети викликає труднощі, 

змушуючи користувача бути уважним, це точно викликатиме негативні емоції. 

"Не змушуйте мене думати!" [16] — перший закон юзабіліті (usability – з англ. 

зручність і простота використання, ступінь зручності використання), який ввів 

Стівен Круг, якраз говорить про поведінковий дизайн. 

Рефлективний дизайн — свідома взаємодія з продуктом, тобто роздум 

клієнта про продукт, як до, під час та після використання. 

Раціоналізуючи інформацію довкілля, можна впливати на поведінкову роль 

[15]. Є можливості сильних та позитивних рефлекторних реакцій. Користувачі 

діляться своїм досвідом з іншими. Почуття гордості від використання продукту 

(ексклюзивність). Будь-які привабливі речі люди сприймають на підсвідомому 

рівні, тоді як престиж та ексклюзивність – на рефлексивному.  

 

2.2.2. Створення Ux-стратегії для цифрового продукту за допомогою  

Ux-артефактів 

Ux-стратегія — це план або набір дій, спрямованих на досягнення 

конкретних цілей користувацького досвіду в рамках проекта [17].  

Ux-стратегія включає такі елементи: 

1. Дослідження користувачів: вивчення та розуміння цільової аудиторії, їх 

потреб, мотивацій, цілей та контексту використання продукту. 

2. Визначення цілей Ux: формулювання мети, яку потрібно досягти через 

дизайн користувацького досвіду, (наприклад, поліпшення задоволення 

користувачів, збільшення конверсії або збільшення участі користувачів). 
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3. Створення персональних образів: створення ілюзорних представників 

цільової аудиторії, які допомагають зосередитися на потребах та 

очікуваннях користувачів. 

4. Розробка інформаційної архітектури: створення структурованої організації 

інформації та навігації в продукті, що допомагає користувачам 

знаходити потрібну інформацію швидко та ефективно. 

5. Проектування інтерфейсу: створення візуально привабливого та зручного 

для взаємодії інтерфейсу, з урахуванням потреб та контексту 

користувачів. 

6. Тестування та зворотній зв'язок: виконання тестів і збору відгуків від 

користувачів для оцінки ефективності та якості Ux.  

Кожен пункт плану здійснюється за допомогою Ux-артефактів, які 

допомагають досягти визначеної мети. 

Ux-артефакти — це інструменти та документи, що використовуються в 

процесі дизайну користувальницького досвіду[18]. Вони слугують для виявлення, 

дослідження, аналізу, комунікації та документування різних аспектів Ux-проекту.  

Ці артефакти допомагають Ux-дизайнерам, дослідникам та іншим учасникам 

проекту розуміти потреби користувачів, проектувати ефективні інтерфейси та 

вирішувати проблеми. 

Існує три типи Ux-артефактів: 

● Дослідження 

● Прототипи 

● Тестування 

Артефакти досліджень включають все, що пов'язано з дослідженнями 

протягом всього процесу проектування: це документ з вимогами до дизайну, план 

або стратегія, аналіз конкурентів та ринку, а також дослідження користувачів. 

Дослідження користувачів допомагає краще розуміти, для кого робиться 

цифровий продукт. Отримані дані допомагають ухвалити складні проектні 

рішення, які мають бути орієнтовані на людину. 

Ux-артефакти досліджень користувача включають: [19] 
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- персони (або персонажі); 

- мапа емпатії персонажа; 

- карта подорожі користувача; 

- сценарії; 

- шлях користувача. 

Прототипування займає основну частину у створенні Ux-артефактів, до нього 

входять: 

- намальовані від руки ескізи; 

- низькоточний прототип; 

- інформаційна архітектура. 

Тестування надає дизайнерам цінні дані для виявлення проблем та 

можливостей для покращення цифрового продукту. Ці артефакти зазвичай 

включають важливі метрики Ux для дорожніх карт продукту, ключові показники 

ефективності проекту та загальну стратегію Ux. 

Артефакти тестування включають: 

1) звіти про опитування; 

2) звіти про зручність використання; 

3) аналітичні звіти; 

4) UX-аудити. 

 

2.2.3. Дослідження конкурентів за допомогою методу аналізу SWOT 

 

Ux-дизайнери використовують дослідження конкурентів та ринку, щоб 

отримати ширше уявлення про попит на продукт та пробіли у можливостях. 

Типовим артефактом дослідження конкурентів є звіт про аналіз конкуренції — 

документ, що узагальнює дослідження конкурентів, проведені на початку дизайн-

проекту. 

Існує чимало методів аналізу, але найпоширеніший це SWOT-аналіз. 

SWOT — це акронім, придуманий 1963 року професором Кеннетом 

Ендрюсом на конференції з проблем бізнес-політики [20]. Його універсальний 
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метод аналізу ефективний під час здійснення лише початкової оцінки ситуації. 

Аналіз можна адаптувати під будь-який тип дослідження (товар, підприємство, 

регіон). Залежно від поставленої мети, метод аналізу гнучкий і з вільним вибором 

аналізованих елементів.  

Щодо акроніму SWOT: 

Strengths — Сильні сторони (властивості проекту чи колективу, що дають 

переваги перед іншими в галузі); 

Weakness — Слабкі сторони (властивості, що послаблюють проект); 

Opportunities — Можливості (зовнішні ймовірні фактори, що дають додаткові 

можливості для досягнення мети); 

Threats — Загрози (зовнішні ймовірні фактори, які можуть ускладнити 

досягнення мети). 

Таким чином SWOT визначає тільки базові процеси і може бути лише 

доповненням до створення стратегічного плану, а не повною заміною йому. 

Використання методу не вимагає спеціальних знань і тому може здійснюватися 

Ux-фахівцем. 

 

 2.2.4. Поведінкова сегментація для отримання досвіду користувача 

 

Поведінкова сегментація — це аналіз загальних поведінкових факторів, на 

основі якого аудиторії поділяються на групи зі схожим поведінковим патерном 

[23-24]. Такий аналіз дозволяє краще зрозуміти цільову аудиторію (ЦА), на яку 

розрахований продукт, а ЦА в свою чергу допомагає Ux побудувати правильну 

комунікацію між продуктом та споживачем. 

Наявність сегментації поведінки дає можливість дивитися на користувачів з 

позиції досягнення результату, бачити ситуацію в динаміці й щільно 

використовувати кількісні дані.  

Щоб визначити цільову аудиторію, для початку потрібно спиратися від 

самого цифрового продукту чи послуги і поставити запитання: на кого це 

розраховано? Після чого вивчити статистику та визначити, які люди найчастіше 
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використовують цифровий продукт. Аудиторій може бути кілька, але завжди буде 

одна переважна. Наприклад, основна ЦА ігрового мобільного додатка — це 

школярі від ≈13 до ≈17 років, а друга аудиторія може бути від ≈20 до ≈25 років, 

залежно від теми гри. 

Проводячи інтерв’ю, опитування або аналіз користувачів, визначається 

цільова аудиторія, після якої можна почати досліджувати більш конкретного 

користувача (персонажа), який начебто буде представляти переважаючу 

аудиторію.  

Портрет особистості користувача (персонажа) – це інструмент, що допомагає 

створити ідеальне, надійне та реалістичне уявлення про конкретну цільову 

аудиторію. Персонаж є важливою частиною розуміння потенційних відвідувачів 

та клієнтів, додаючи елемент реального світу. 

Для створення портрета персонажа потрібно: 

1. Ім’я та фото; 

2. Посада. 

3. Цілі або потреби.  

4. Поведінка та переконання.  

5. Характеристики (атрибути) — щоб їх визначити, треба виявити 

закономірності між користувачами. Так, об’єднуючи людей за схожими 

атрибутами, можна створити категорії, наприклад, за освітою, здоров’ям, 

схожими інтересами або звичками.  

До кожного портрета користувача завжди йде карта емпатії – це невід’ємна 

частина уявлення про персонажа [25].  

Буває, що карти емпатії найкорисніші на початку процесу проектування: 

стратегія продукту полягає у вирішенні проблем, а карти емпатії проливають 

світло на те, які проблеми потрібно вирішувати і як. Це також робить карту 

емпатії чудовим інструментом для редизайну.  

Карти емпатії створюють ефект «доміно Ux» [26]. Вони впливають на вимоги 

до продукту, які в свою чергу, впливають на стратегію продукту, що діє на 

каркаси, макети, прототипи тощо. 
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Однак, карти емпатії працюють краще, якщо вони складені з реальних даних, 

тому їх слід складати після досліджень користувачів, таких як опитування. Але в 

крайньому випадку карти емпатії все ж таки можна побудувати на основі наявних 

знань та відгуків.  

Схема емпатії складається з трьох блоків:  

- «думаю i відчуваю»; 

- «говорю та роблю»;  

- «бачу та чую».  

Висновок наводиться у двох додаткових блоках: «больові точки та 

проблеми» та «цінності та досягнення». Коли портрет i карта будуть сформовані, 

команді фахівців стане ясно, хто їх потенційні користувачі, як вони думають i 

чому роблять те, що роблять. 

 

2.2.5. Низько точний прототип для створення сценаріїв 

 

Результат роботи дизайнера після великого обсягу аналітичної та 

дослідницької роботи – це wireframe (з агл. Каркас), або прототип. 

Прототип — це дизайн системи низької точності. Wireframe має чітко 

показувати основну групу контенту, структуру інформації, опис та базову 

візуалізацію взаємодії між інтерфейсом та користувачем, тобто демонструє 

загальне бачення цифрового продукту та його функцій [27]. 

На основі цього пишуться сценарії користувача, його ймовірна послідовність 

кроків задля досягнення певної мети. Сценарії також називають картою подорожі 

користувача, її реалізують через Flowchart  (з анг. Блок схема) — це дуже простий 

спосіб відображення алгоритму виконання якого-небудь сценарію. 

Завдяки сценарієм власники цифрового продукту, менеджери та Ui/Ux-

дизайнери можуть перевірити комплексність проектного рішення: чи все 

реалізується з того, що очікувалося. 
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2.2.6. Інформаційна архітектура для створення детального прототипу 

 

InformationArchitecture, або IA (з англ. Інформаційна архітектура) — це карта 

додатку або сайту, інакше кажучи – навігація [29]. Створюючи інформаційну 

архітектуру, команда фахівців краще розуміє складові проекту, з скількох об’єктів 

він складатиметься і який між ними зв’язок. 

Інформаційна архітектура може бути представлена у вигляді ієрархічної 

діаграми, на якій відображені основні структури. Таким чином, візуалізується 

основні взаємозв’язки на сайті або в додатку. 

Що дозволяє отримати використання IA: 

- встановити основну навігацію; 

- перевірити зрозумілість структури проекту та зв’язків між його 

об’єктами; 

- зробити обсяг проекту видимим.  

Також на цьому етапі починається робота з контентом проекту, Ux-дизайнер 

замислюється на правильному формулюванні тексту – більшість назв та 

позначень, які він зафіксує в інформаційній архітектурі, перейде у кінцевий 

проект.  

У процесі опрацювання проекту з різних сторін вже збирається достатньо 

матеріалів, щоб візуалізувати всі уявлення про проект у форматі детального 

прототипу. Такий прототип містить фактуру проекту, реальні сценарії, може бути 

інтерактивним і показувати роботу системи в динаміці. За великим рахунком, це 

перший реальний варіант представлення системи. 

Варіантів прототипів може бути багато, і можна протягом всього проекту 

працювати з прототипами різної деталізації. Але саме детальний прототип фіксує 

уявлення про роботу системи, як вона повинна поводитися [32]. 

Детальний прототип не повинен залишати нічого для творчості. Головне, 

щоб усі функціональні вимоги покривалися прототипом. Можна відійти від цієї 
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вимоги, коли є обмеження в ресурсах, але треба усвідомлювати, які з сценаріїв не 

будуть реалізовані в прототипі, а продумуватимуться на наступних етапах. 

Використання детальних прототипів дозволяє: 

− побачити, як все має працювати, та ініціювати обговорення і 

тестування; 

− забезпечити уточнення вимог; 

− встановити можливість роботи над мовою інтерфейсу. 

Після прототип переходить до рук Ui-дизайнера, який створює кольоровий 

макет з урахуванням усіх потреб до дизайну.  

Підсумком дослідження Ux є більш повне та глибоке розуміння 

користувачів, їх потреб та уподобань. Артефакти допомагають зібрати та 

організувати інформацію про користувачів, провести аналіз та інтерпретацію 

даних, а також візуалізувати та комунікувати результати дослідження. Вони 

допомагають Ux-дизайнерам сформувати стратегію і розробити оптимальні 

рішення для створення зручного та цільового користувальницького досвіду. 

 

2.3. User Interface — інтерфейс користувача 

Людина завжди прагне полегшити собі життя, а коли йдеться про якесь 

обладнання, яке, наприклад, виконує безліч технічних завдань, то без 

«інтерфейсу» користувач ніяк не впорається. Будь-який апарат, чи машина, чи 

побутовий прилад складаються з кнопок, щоб кожен – від дитини до старого – міг 

скористатися даним предметом та отримати бажаний результат. 

Ось, чудовий приклад на рис.2.2: операційна система MS-DOS (Microsoft 

Disk Operating System) на перших комп'ютерах IBM PC набула інноваційного 

графічного інтерфейсу «Wіndоws» у 1985 році і стала успіхом компанії Mіcrоsоft 

під керівництвом Білла Гейтса.  
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Рис.2.2 Вигляд графічного інтерфейсу Windows в операційній системі  

MS-DOS 

Користувачеві більше не потрібно було вручну писати команду, щоб зробити 

якусь дію, все відбувалося через клік миші. Також у цій версії були присутні 

програми, такі як калькулятор, календар, блокнот та перший графічний редактор 

Раіnt [33]. Mіcrоsоft прагнула зробити інтерфейс зрозумілим для кожного, хто 

включить комп'ютер, тому в першу чергу враховувала бажання і потреби 

користувача. Так елементи інтерфейсу (вікна, значки, меню, покажчики) 

реалізовані з урахуванням метафор.  

Іконки ефективні лише тоді, коли їх легко впізнати. Вони можуть 

представляти об'єкти реального світу, уявні концепції, дії, звуки, жести, стани або 

емоції. Вони можуть варіюватися від простих базових форм до складних, 

реалістичних 3D-об'єктів [37]. 

Сила іконок полягає в їхній здатності передавати значення, не покладаючись 

на текстові позначення. Наприклад, іконка бака для сміття абсолютно означає 

викинути щось, або видалити, і іншого значення у неї не може бути. Така 

парадигма, в якій папки в операційній системі Windows є типовими жовтими 



31 
 

папками у реальному житті, зробила інтерфейс легко зрозумілим навіть для тих 

людей, хто зовсім далекий від комп'ютера.  

Тому коли іконки розроблені чітко і послідовно, як на рис.2.3,вони стають 

потужними візуальними інструментами, які покращують користувацький досвід і 

сприяють безперешкодній комунікації. 

 

Рис.2.3 Приклад базових іконок 

З появою Інтернету почали розвиватися веб-інтерфейси, що надають 

користувачеві доступ до інформації та функціональності через браузер. Веб-

інтерфейс являє собою інтерфейс користувача, через який отримують доступ до 

інформації, сервісів і функціональності веб-додатків і веб-сайтів. Це включає 

елементи, такі як посилання, форми, кнопки, меню та інші елементи керування, 

які дозволяють користувачам навігувати по веб-сторінках та взаємодіяти з 

різними онлайн-сервісами.  

Коли доступ до Інтернету тільки з'явився, кількість сайтів почала 

збільшуватися у геометричній прогресії. Але сайти були в основному статичними 

та більш інформаційними, наприклад, як сайт Net Marketна рис.2.4. 
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Рис.2.4 Перший інтернет магазин Net Market 

 

Зараз сучасні веб-інтерфейси, які враховують методи Ui/Ux та мають 

мультимедійні елементи, прагнуть бути адаптивними, щоб підлаштовуватися під 

різні пристрої та екрани. Вони повинні добре відображатися на комп'ютерах, 

планшетах та мобільних пристроях, тому з розвитком мобільних смартфонів, 

почали з'являтися спеціалізовані мобільні інтерфейси.  

А завдяки тому, що смартфони стали невід'ємною частиною нашого життя 

так, що людина буквально не випускає з рук телефон, дизайнери, дослідивши таку 

сучасну поведінку людини, насамперед почали надавати перевагу проектуванню 

мобільних додатків, про що ще пише Люк Вроблевські у свої книзі «Спершу 

мобільні» [38]. 
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2.4. Візуальна ієрархія у проектуванні мобільних додатків 

 

По-перше, layout (лейаут) або макет — це розташування елементів та блоків 

відносно один одного в межах сторінки або інтерфейсу. 

По-друге, згідно з першим визначенням словника Dictionary.com, ієрархію 

визначають як – «будь-яка система персон або предметів, розташованих один 

над одним» [40]. Тобто візуальна ієрархія — це організація елементів у дизайні 

відповідно до їхньої значущості чи важливості. Вона є впорядкуванням і 

структуруванням візуальних елементів, таких як заголовки, значки або графічні 

елементи, з метою полегшення сприйняття інформації користувачами. При 

створенні візуальної ієрархії дизайнери беруть до уваги фактори, такі як розмір, 

колір, форма та розташування елементів, щоб створити певний порядок та 

привернути увагу користувача до найбільш важливих елементів. Маючи в своєму 

розпорядженні елементи в певній послідовності, дизайнери можуть впливати на 

сприйняття користувачів і направляти їх до виконання певних дій або завдань.  

На жаль, значній кількості сучасних мобільних додатків бракує продуманої 

візуальної ієрархії [42]. Хоча мобільні застосунки, як нативні, так і браузерні, 

мають відмінні характеристики та візуальні стилі порівняно з повноцінними 

браузерними додатками або веб-сайтами. Для забезпечення комфортного та 

приємного користувацького досвіду важливо створити організований і візуально 

привабливий дизайн. Деякі мобільні додатки ігнорують фундаментальні 

принципи дизайну, можливо, через обмеження, що накладаються меншим 

розміром екрану. Однак ці основні принципи дизайну, такі як візуальна ієрархія, 

зберігають свою надзвичайну важливість, і ними не варто нехтувати. 
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2.4.1. Модульна сітка 

З чого і починається ієрархія, так це з організації простору. Модульна сітка є 

важливим інструментом у дизайні, який допомагає організувати візуальний 

простір і забезпечує структуру для розміщення елементів.  

Спочатку модульна сітка була введена в газетній справі з метою ефективного 

використання ресурсів. Вона замінила макетні листи, які дозволяли знизити 

витрати на заробітну плату для типографів і стандартизували вигляд сторінок. 

Принцип модульної сітки дає змогу створити більш гнучкі й адаптивні макети, які 

можуть бути легко адаптовані до різних форматів та розмірів [43]. Цей підхід 

знайшов своє застосування в інших галузях дизайну, допомагаючи забезпечити 

структуру і злагодженість візуального простору. 

Щоб точно розібратися і зрозуміти, що таке модульна сітка, спочатку 

потрібно дізнатися про модуль.  

Модуль, як на рис. 2.5, — це прямокутник з визначеними шириною і 

висотою, що використовується як основна одиниця композиції сторінки, будь то 

друкована або веб-сторінка.  

 

Рис.2.5 Модуль 

Використання модулів було впроваджено дизайнерами в середині XX 

століття з метою спрощення та прискорення процесу створення макетів. Розбиття 

сторінки на модулі дозволяє стандартизувати розміри та полегшити розташування 

елементів. Це допомагає забезпечити консистентність та ефективність дизайну, а 

також сприяє швидкому процесу створення макету. 

Отже, з модулів складається модульна сітка, на основі вертикальних і 

горизонтальних ліній, що розділяють сторінку на прямокутні області, див. рис.2.6. 
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Рис.2.6 Приклад модульної сітки 

 

Ці області визначаються модулями, які встановлюють ширину і висоту 

кожного сегмента. Сітка визначає загальний вигляд макету і де будуть розміщені 

окремі елементи, такі як заголовки, тексти, зображення та інші компоненти.  

Загальні правила створення сітки. 

1. Ширина відстані між колонками не повинна бути більшою за ширину 

колонок. 

2. Кількість колонок не повинна бути надто великою, інакше ширина 

колонки стане близькою до ширини відстані. 

3. Об'єкти не повинні виходити за межі колонки. 

Використання модульної сітки допомагає забезпечити регулярність, 

пропорційність та гармонію в композиції дизайну, що полегшує розташування 

елементів та поліпшує зовнішній вигляд сторінки. 
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2.4.2. Принцип Гельштату в мобільному дизайні 

Гештальт (від німецького слова «форма» або «структура») є групою 

принципів візуального сприйняття, розроблених німецькими психологами у 1920-

х роках [44]. Основна ідея гештальт-принципів полягає в тому, що людський 

мозок сприймає організований об'єкт як щось більш значуще, ніж сума його 

окремих частин. 

Наприклад, при сприйнятті букв з «дірками» (відсутніми частинами) 

свідомість прагне заповнити прогалину, і ми дізнаємося цілу букву, як на рис.2.7. 

 

Рис.2.7. Кожна буква слова «GESTALT» виповнена в одному з принципів 

гельштату: «G» –Proximity– Близькість; «E» –Commonfate– Спільне 

призначення;«S» –Continuity – Продовження;«T»– Similarity– Подібність; 

«A» –Closure– Замкненість; «L»– Commonregion– Спільна область;  

«T»– Symmetry– Симетрія. 

 

Гештальт-принципи відіграють важливу роль у дизайні, оскільки 

допомагають зрозуміти, як люди сприймають та організують візуальну 

інформацію.  

Основні принципи: 

Близькість. Якщо елементи розміщені близько одне до одного, ми схильні 

сприймати їх як ціле і взаємопов'язане. Це означає, що замість окремого розгляду 
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кожного елемента ми схильні бачити їх як групу чи єдине ціле, приклад див. на 

рис.2.8. 

Принцип близькості стверджує, що елементи, які мають зв'язок, мають бути 

розташовані ближче один до одного, тоді як незв'язані елементи слід розміщувати 

окремо. Важливу роль тут відіграє порожній простір, який створює контраст і 

спрямовує погляд користувача задуманим шляхом. «Чистий простір» може 

посилити візуальну ієрархію та керувати потоком інформації, що спрощує 

читання та сканування макетів. Це допомагає користувачам досягати своїх цілей 

швидше і краще занурюватись у вміст.  

 

Рис. 2.8. Приклад близькості 

 

Спільні області. Аналогічно принципу близькості, елементи, які розташовані 

в тому самому замкнутої області, сприймаються як згруповані. 

Принцип спільної області відіграє важливу роль не тільки у організації 

інформації та контенту, а й у розділенні контенту, виступаючого як 

координаційного центру. 

Цей принцип включає використання різних характеристик, які об'єднують 

об'єкти у великі групи. Дизайнер може використовувати лінії, кольори, форми та 

тіні, щоб створити зв'язок між елементами. Часто це корисно для виділення 

елементів і залучення уваги користувача до взаємодії з інтерфейсом чи для 

важливості певних елементів. Принцип спільної області допомагає створити 

візуальний зв'язок між елементами, спрощує сприйняття інформації та підвищує 

розуміння користувачем структури та організації контенту, як на рис.2.9. 
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Рис. 2.9 Приклад принципу спільної області 

Подібність/ Схожість. Елементи, які мають подібні візуальні 

характеристики, сприймаються як схожі та зв'язні, ніж ті, які не мають подібних 

характеристик. 

Схожі елементи ми сприймаємо як групу патерн, див. рис. 2.9. Це тому, що 

подібність створює зв'язок між елементами і підказує нам їх загальну мету чи 

функцію. Коли елементи мають загальні характеристики, ми схильні 

організовувати та класифікувати їх у групи, які допомагають нам краще зрозуміти 

їхній взаємозв'язок та значення.  

У даному випадку на рис.2.10, візуальний дизайн контейнерів іконок нагадує 

стиль кнопки «Booknow». Це призводить до їхнього сприйняття як інтерактивних, 

хоча насправді вони не мають жодної взаємодії. Щоб уникнути подібного 

сприйняття, можна видалити з іконок синій колір та стилізацію, що нагадує 

кнопки. 

Замкненість / завершення. При сприйнятті складних композицій ми часто 

прагнемо побачити в них прості та відомі форми чи фігури. 

Принцип завершення свідчить, що наш мозок заповнюватиме прогалини і 

завершуватиме неповні об'єкти, коли ми надамо достатню кількість інформації. 

Це дозволяє нам зменшити кількість елементів, необхідних для передачі 

повідомлення, і створити єдине та цілісне сприйняття. Завершення допомагає 

зменшити візуальний шум, спрощує дизайн та робить його привабливим. Також 

принцип дозволяє ефективно використовувати простір та передати сильне 

візуальне повідомлення з мінімальними елементами. 
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Рис.2.10. Приклад мобільного застосунку для демонстрації принципу 

подібності 

 

Симетрія. Симетричні елементи утворюють відчуття єдності та порядку, 

навіть якщо вони знаходяться на різній відстані один від одного. Вони 

представляються пов'язаними та взаємопов'язаними, надаючи візуальної гармонії 

та приємності.  

Люди завжди будуть прагнути симетрії, порядку та стабільності, оскільки ці 

атрибути допомагають нам сприймати світ і орієнтуватися у ньому. 

У дизайні симетрія є потужним інструментом швидкої та ефективної 

передачі інформації. Вона створює відчуття комфорту, дозволяє нам зосередитись 

на важливих елементах та спрощує сприйняття контенту, як на рис. 2.11. Симетрія 

особливо добре підходить для галерей, товарних вітрин, списків, навігації, банерів 

та сторінок із великим обсягом контенту. 
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Рис. 2.11 Приклад принципу симетрії у мобільному додатку 

 

Принцип продовження. Елементи, які розташовані в лінію або на гладкій 

кривій, сприймаються як пов'язані між собою, ніж упорядковані випадковим 

чином. 

Принцип безперервності у дизайні допомагає сприймати напрямок та рух у 

композиції. Він досягається шляхом вирівнювання елементів, що дозволяє очам 

плавно переміщатися по сторінці та підвищує її читання. Такий принцип 

покращує сприйняття інформації як груп, створює порядок і направляє 

користувачів через різні сегменти контенту. Безперервність дозволяє бачити 

зв'язок та продовження між елементами, створюючи гармонійний та зрозумілий 

образ, як на рис.2.12. Порушення безперервності, навпаки, може сигналізувати 

про кінець розділу або привертати увагу нового фрагменту контенту.  

 

Рис.2.12 Приклад продовження елементів 
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Спільне призначення/поведінка. Принцип синхронності в дизайні передбачає: 

елементи, що рухаються в одному напрямку в той же час, сприймаються як 

взаємопов'язані. Незалежно від відстані між ними або їхнього зовнішнього 

вигляду, якщо елементи рухаються разом або змінюються одночасно, вони 

сприймаються як пов'язані між собою. 

Цей принцип є особливо ефективним, коли елементи рухаються синхронно в 

одному напрямку і з однаковою швидкістю. Він допомагає групувати пов'язану 

інформацію та встановлювати зв'язок між діями та результатами. Порушення 

синхронності руху може відвернути увагу користувачів та направити її до певного 

елемента чи функції. Крім того, цей принцип може вказувати на взаємозв'язок між 

різними групами елементів. 

Синхронність руху допомагає створювати відчуття зв'язності, цілісності та 

впорядкованості в дизайні, роблячи його більш логічним та привабливим для 

користувачів. Це дозволяє легше сприймати та розуміти інформацію, полегшує 

навігацію та взаємодію з інтерфейсом, а також посилює візуальне враження та 

ефективність дизайну. Такий принцип можна використовувати для загальної 

поведінки меню, акордеон-меню, підказках, при багаторівневому скролінгу або 

прокручування. 

Концепція фігури та фону стосується того, як ми розрізняємо та 

інтерпретуємо елементи як основний фокус (фігура) або фон. Це впливає на нашу 

перспективу і визначає, чому наші очі надають пріоритет і обробляють первинну 

візуальну інформацію [47]. 

Контраст у типографіці. Передбачає навмисне використання різних 

шрифтів для створення візуальної відмінності.  

По-перше, типографія — це мистецтво організації та візуального вигляду 

шрифтів. Вона передбачає створення структурованих та привабливих текстів, які 

візуально приємні. У веб-дизайні типографія відіграє ключову роль, оскільки вона 

задає тон або вираження, використовуючи різні атрибути, такі як вибір шрифту, 

висоту рядка чи налаштування місця літери, щоб викликати емоції або правильно 

виразити конкретні ідеї. Допомагаючи зробити текстовий вміст зрозумілим, 
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легким для перегляду та привабливим для читачів, типографія покращує 

взаємодію з контентом. 

По-друге, гарнітура — це, як пише Кембриджський словник,   літери та 

цифри в певному дизайні, що використовуються в поліграфії або на екрані 

комп'ютера [46]. Гарнітури можна поділити на категорії, залежно від різних 

характеристик шрифту. 

● із засічками – антиква та брускові шрифти. Засічки є невеликими 

елементами на кінцях штрихів букв. 

● без засічок – гротески. Геометричні гротески мають суворі 

геометричні форми букв. 

 

Рис.2.13 Приклад гарнітури із засічками: «F» з лівого боку, а без засічок 

– «F» з правого 

Дизайнери часто обирають шрифт із зарубками та без них для однієї 

сторінки, щоб досягти помітної різниці між шрифтами. Однак важливо 

враховувати, що, незважаючи на контрастні стилі, шрифти повинні зберігати 

єдину загальну форму. 

Товщина – ще один елемент, який можна використовувати для створення 

контрасту в типографіці. Зміна товщини шрифту миттєво створює контраст і 

встановлює ієрархію. Наприклад, поєднання тонкої та жирної типографіки – це 

простий спосіб досягти візуальної ієрархії в дизайні. 

Отже, застосування гештальт-принципів у дизайні дозволяє створювати 

композиції, які стимулюють умоглядні процеси та покращують сприйняття. 

Шляхом правильного використання елементів, таких як колір, форма, розмір та 

розташування дизайнер може створити ефективні та візуально привабливі 

композиції, які допомагають користувачам легше сприймати та орієнтуватися у 

поданій інформації. Хоча мобільні пристрої мають менші екрани, це не означає, 

що візуальну ієрархію слід ігнорувати. Насправді, мобільні пристрої мають 
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високу щільність пікселів, завдяки чому зображення на них чіткіші, лінії 

плавніші, а шрифти – чіткіші, ніж на звичайних дисплеях. Це дає достатньо 

простору для створення візуально вражаючого досвіду. Нехтування візуальною 

ієрархією на мобільних пристроях було б несправедливим по відношенню до 

чудової роздільної здатності екрану, яку пропонують мобільні телефони. 

 

2.4.4. Психологія кольору в проектуванні мобільних застосунків 

 

Знання про взаємодію психології кольору на людину — сильніший 

інструмент у руках дизайнера. Колір у дизайні поняття суб’єктивне, але є 

основний фундамент понять, який універсальний для кожного. Дослідження 

ЙохансаІттана у своїй книзі стверджують, що за допомогою кольору можна 

зрозуміти характер людини, її настрій, покращити психологічне становище, 

вплинути на працездатність, переконати прийняти те чи інше рішення [48]. 

Завдяки ретельно підібраній кольоровій палітрі користувачі можуть миттєво 

зрозуміти призначення вашого додатка з першого погляду. Яскраві та насичені 

кольори зазвичай використовуються в додатках для соціальних мереж, тоді як 

додатки для освіти та здоров’я часто обирають нейтральні тони. Кваліфікований 

дизайнер розуміє, як ефективно використовувати кольори, щоб користувачі 

одразу зрозуміли концепцію та мету мобільного додатку. 

Застосування психологічних принципів може суттєво сприяти досягненню 

успіху та випередженню конкурентів. Кольори мають глибокий вплив на те, як 

мозок сприймає інформацію та функціональність[49]. Тому при розробці дизайну 

мобільного додатка, орієнтованого на клієнта, дуже важливо враховувати 

конкретні ефекти, які кожен колір може викликати в користувачів. 

Одним з яскравих прикладів є Facebook, де Марк Цукерберг, який не 

розрізняє червоно-зелений колір, обрав синій як домінуючий колір, оскільки він 

добре його сприймає. Цікаво, що синій також передає відчуття довіри, комунікації 

та ефективності–якості, які є дуже бажаними для платформи соціальних мереж. 
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Багато експертів навіть приписують частину успіху Facebook розумному 

використанню добре підібраної кольорової палітри для такої платформи. 

На основі дослідження було виявлено, що 92,6% людей вважають візуальний 

аспект найбільш впливовим фактором при прийнятті рішення про покупку [51]. 

Більше того, майже дві третини споживачів вагаються, чи купувати великий 

побутовий прилад, якщо він не має бажаного кольору. 

Під час опитування учасників попросили асоціювати певні слова з 

кольорами, що дало наступні результати: 

1. Безпека та довіра: Більшість (28% - 34%) обрали синій, що збігається 

з асоціацією з кольором бренду Facebook. 

2. Швидкість: Червоний колір став явним фаворитом зі значним 

відсотком (76%). 

3. Дешевизна: Помаранчевий і жовтий отримали схожі результати (26% 

- 22%). 

4. Висока якість: Чорному кольору віддали перевагу 43% респондентів, 

тоді як помаранчевий набрав 0%, що вказує на зв'язок між 

помаранчевим кольором і сприйняттям низької якості. 

5. Сучасні технології: Чорний, синій та сірий кольори отримали 

найвищі бали (26% - 23%), що вказує на їхню асоціацію з 

передовими технологіями. 

6. Надійність: Синій колір лідирує з 43% респондентів, які асоціюють 

його з надійністю. 

7. Веселість: Як і в попередньому пункті, помаранчевий і жовтий 

кольори були найкращими для створення відчуття веселощів (28% - 

26%). 

Маючи цю цінну інформацію, можна стратегічно підібрати кольорову 

палітру, яка відповідатиме цілям вашого додатка та викликатиме бажані емоції у 

свідомості людей. Розуміння психологічних асоціацій між кольорами та певними 

якостями може суттєво вплинути на сприйняття та залучення користувачів, що в 

кінцевому підсумку сприятиме успіху вашого додатку. 
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2.5. Для чого потрібен редизайн? 

Кожен дизайн має обмежений термін служби і з часом може втратити свою 

привабливість, що вказує на необхідність свіжого погляду через редизайн. 

Оновлення дизайну (designrefresh) – це «візуальне покращення. Воно 

передбачає зміну кольору та зовнішнього вигляду інтерфейсу користувача: форм, 

іконок, картинок, відео, зовнішнього вигляду елементів тощо» [52]. 

Щоб проілюструвати вплив редизайну мобільних додатків, повернемося до 

історії успіху Instagram[53]. Коли Instagram представив оновлений додаток для 

iOS з оновленими логотипами та значними змінами в інтерфейсі, його рейтинг у 

США значно покращився. Хоча початкове оновлення отримало кілька негативних 

відгуків, протягом місяця настрої користувачів поступово ставали позитивними, 

що призвело до зростання рейтингу до 3,5 зірок. Також широке висвітлення 

редизайну в засобах масової інформації сприяло значному зростанню кількості 

завантажень додатка. 

Перш ніж заглиблюватися в питання, як підійти до редизайну додатка, 

важливо оцінити, чи дійсно ваш додаток потребує редизайну. 

Причина створення нового дизайну –йти в ногу з технологічним прогресом. 

Індустрія смартфонів перебуває в постійному розвитку, як з точки зору 

апаратного, так і програмного забезпечення. Щоб залишатися актуальним, 

застосунок повинен адаптуватися до останніх тенденцій у сфері розробки 

додатків, що переважають в індустрії. 

Очікування користувачів змінюються разом із розвитком технологій. Ці 

зміни мають значний вплив на дизайн інтерфейсу мобільних додатків, що 

зумовлює необхідність постійного вдосконалення. Інновації в макеті, графіці та 

дизайні стали важливими для того, щоб вирізнити додаток і забезпечити його 

довговічність. Саме вступає редизайн мобільних додатків. Наприклад, з появою 

першого iPhone з'явився скевоморфізм як визначний підхід до дизайну 

інтерфейсу, що ознаменував значний технологічний перехід, який надав іконкам 

знайомого вигляду та реалістичності завдяки 3D-ілюзіям[54]. Завдяки редизайну 
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мобільні додатки можуть найкраще відповідати технологічним змінам у дизайні, а 

застарілий дизайн можна перетворити на найсучасніший. 

Значну роль відіграє задоволення потреб користувачів. Для власника додатку 

ключ до успіху полягає в тому, щоб задовольняти бажання користувачів без 

зайвих зусиль. Під час редизайну мобільного додатка дуже важливо враховувати, 

як користувачі будуть взаємодіяти з ним. Наприклад, додаток для електронної 

комерції може надавати персоналізовані рекомендації для підвищення залученості 

користувачів і заохочення до частого використання. Ще один важливий аспект, 

який слід враховувати при редизайні мобільного додатка– це структура макета. 

Вона повинна бути розроблена таким чином, щоб користувачі відчували себе вже 

знайомими із програмою і могли легко переміщатися в додатку[53]. 

Висновки до другого розділу 
 

Отже, дуже важливо розуміти відмінності між цифровим і графічним 

дизайном. У той час, як графічний дизайн передусім зосереджений на друкованій 

продукції, цифровий дизайн займається саме веб-контентом і дизайном мобільних 

додатків.  

Коли мова йде про дизайн мобільних застосунків, користувацький досвід 

(Ux) займає центральне місце, підкреслюючи підхід, орієнтований на людину. 

Дизайн, орієнтований на користувача, має вирішальне значення для створення 

успішного мобільного додатка. Також для забезпечення позитивного 

користувацького досвіду важливо визначити цільову аудиторію, розробити 

портрети користувачів і створити карти емпатії. Ці інструменти допомагають 

дизайнерам зрозуміти потреби, мотивацію та больові точки користувачів, що 

дозволяє дизайн-проектувальникам ефективно адаптувати додаток до очікувань 

користувачів. 

Сам процес проектуванняґрунтується на низькоточних і детальних 

прототипах, що потребують небагато ресурсів. Прототипи дозволяють 

протестувати та вдосконалити функціональність і зручність використання додатка 

перед фінальною розробкою. Крім того, включення візуальної ієрархії з 
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використанням таких методів, як гельштат, допомагає користувачам інтуїтивно 

орієнтуватися в додатку, покращуючи їхній загальний досвід. 

Разом с цим психологія кольору у дизайні мобільних додатків теж відіграє 

важливу роль. Розуміння того, як різні кольори викликають емоції та впливають 

на поведінку користувачів, може посилити вплив додатку на клієнта. Ретельний 

підбір кольорової палітри та врахування психології кольору може створити 

атмосферу, яка резонує з користувачами, відповідає меті додатка та посилює 

позитивну взаємодію з користувачем. 

Дотримуючись цих принципів, дизайнери мобільних додатків можуть 

створювати захопливі, зручні для користувача інтерфейси, які не лише 

задовольняють потреби користувачів, але й залишають у них незабутні враження. 

Проектування з акцентом на користувацький досвід, прототипування, візуальну 

ієрархію та психологію кольору сприятиме успіху мобільного додатку в 

сучасному цифровому світі. 
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РОЗДІЛ 3  

РОЗРОБКА РЕДИЗАЙНУ МОБІЛЬНОГО ДОДАТКА  

ДЛЯ МЕРЕЖІ КАВ’ЯРЕНЬ «AROMA KAVA» 

  

Українська компанія «Аrоmа Kаvа» — це ціла мережа кав'ярень, заснована у 

2013 році у Харкові. Завдяки своїм унікальним стилем логотипу, екстер'єром 

вуличних кіосків на той момент та приготуванню смачної недорогої кави, клієнти 

стали більше вибирати саме Арому Каву серед решти кав'ярень, чий бренд був 

дуже яскравим на тлі стандартної вулиці зі звичайними магазинами та 

кав’ярнями. Неповторне поєднання блакитного та помаранчевого кольору у 

фірмовому стилі створило у відвідувачів особливе сприйняття та асоціацію з 

гарною та якісною кавою. Так компанія змогла розширити свої можливості і 

поволі почала відкривати свої філії. І зараз «Аrоmа Kаvа» готує каву вже у понад 

45 містах України. 

У квітні 2018 року компанія випустила мобільний додаток, що дозволяє 

переглядати меню напоїв та страв, найближчі кав'ярні та їх графік роботи, а також 

історію нарахування та списання бонусів у програмі лояльності Аrоmа Frіеnds. 

 

3.1. Ux-дослідження 
 

Дизайн-аналіз наявного застосунку та його функціональності. Було взято три 

основні екрани мобільного застосунку: головний (домашній) екран, сторінка 

меню та інформаційний екран напою, а саме «Капучино». Ці три сторінки додатка 

на рис. 3.1 підлягатимуть аналізу та майбутньому редизайну. 

Корпоративні кольори використовуються як основні кольори фону в додатку, 

а це призводить до виникнення різкого контрасту, який може бути погано 

сприйнятим для ока користувача: яскравий блакитний фон в поєднанні з яскравим 

помаранчевим кольором може створювати високу напруженість для зору. Також 

різкий контраст між цими кольорами може викликати візуальну втомлюваність та 

дискомфорт під час використання додатка. 
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Рис. 3.1. Три основні екрани додатку «AromaKava» 

Крім цього, кольори можуть затруднити сприйняття важливої інформації 

користувачем: візуальний шум, створений яскравими кольорами, може 

розсіювати увагу та заважати зосередитися на основному вмісті додатка.  

Інтерфейс “Рахунок зірок” не дуже зрозумілий. Користувачі, які вперше 

завантажили додаток, не знають, скільки балів їм потрібно накопичити, щоб 

перейти на наступний рівень у програмі лояльності. Відсутність наочності щодо 

прогресу в програмі лояльності може призвести до плутанини, нерозуміння та 

розчарування серед користувачів. 

Блок “Пропозиція тижня” має непривабливий вигляд і не чіпляє користувача. 

Крім того, картки напоївта страв –не тільки в блоці «Пропозиція тижня», а ще й 

на екрані «Меню» –займають значну кількість місця, обмежуючи потенціал для 

відображення іншого привабливого контенту. 

Інформація про каву (напій) виглядає цілком нормально, але знову 

корпоративні контрастні кольори погіршують сприйняття – це призводить до 

поганої читабельності та зорового дискомфорту для користувачів. 

Аналіз дослідження мобільного додатка може доповнитись відгуками 

клієнтів, які залишили їх у «GooglePlay». 
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«… я ціную зручність використання додатка, але його інтерфейс дійсно 

потребує оновлення. Він має вигляд трохи заплутаний і не дуже привабливий 

візуально» [55].  

«Застосунок гарний, користуватися зручно, але ось тільки ці яскраві 

кольори, я дуже часто візуально гублюся, білий текст особливо складно читати» 

[55]. 

Отже, є всі підстави погодитися, що інтерфейс мобільного застосунку не є 

вдалим. Тому, щоб вирішити всі недоліки дизайну, слід дослідити конкурентів і 

подивитися, як вони підійшли до таких функцій інтерфейсу.  

 За успішних конкурентів візьмемо вже відому компанію «Starbucks». 

Домашній екран мобільного додаткаStarbucksна рис.3.2 запрошує 

користувачів до зручного та персоналізованого кавового досвіду. Після запуску 

додатка користувачів зустрічає візуально привабливий та інтуїтивно зрозумілий 

інтерфейс. Головний екран слугує шлюзом до різноманітних функцій і 

можливостей, забезпечуючи легкий доступ до ключових елементів, наприклад,як 

меню-бар з кнопками «Домашня сторінка», «Скан», «Замовлення», 

«Подаруночки» та «Пропозиції». 

 

Рис.3.2. Головний екран мобільного додатка Starbucks 
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У верхній частині екрана користувачі можуть знайти свій персоналізований 

профіль, який включає їхнє ім'я, скриньку повідомлень, пошук кав’ярень, історію 

покупок та нижче статус винагород, який дозволяє клієнтам відстежувати свій 

прогрес у програмі StarbucksRewards, переглядати накопичені зірки та отримувати 

доступ до ексклюзивних пропозицій та акцій, що відповідають їхнім 

уподобанням. 

Під цимрозділом користувачам помітна область «Пропозицій», що презентує 

актуальні напої або страви тижня.Так, прокручуючи сторінку вниз, клієнти 

стикаються з візуально привабливим відображенням популярних напоїв, сезонних 

делікатесів або акцій з обмеженим терміном дії. Ці привабливі візуальні ефекти, 

що супроводжуються описами, спонукають користувачів досліджувати нові 

смаки. 

Екран «Меню»на рис. 3.3 представляє візуально захоплюючий і зручний 

інтерфейс, який дозволяє клієнтам ознайомитися з широким асортиментом напоїв, 

продуктів харчування та інших страв. Дизайн екрануорганічно поєднує в собі 

естетику та функціональність. «Меню» має ієрархічну структуру, з різними 

категоріями та підкатегоріями напоїв чи страв, що чітко організовані для зручної 

навігації.  

 

Рис.3.3 Екран «Меню» мобільного додатка Starbucks 
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У верхній частині екрана, як правило, знаходиться «Пошук», розташований 

на видному місці, щоб користувачі могли швидко знайти конкретні нопої, які 

вони шукають. Ця функція підвищує зручність та ефективність, дозволяючи 

користувачам переглядати велике меню і легко знаходити бажані пункти. 

Інтерфейс «Меню» забезпечує баланс між демонстрацією широкого спектру 

опцій меню та простотою навігації, дозволяючи користувачам вивчати та обирати 

свої улюблені напої абострави зі зручністю та задоволенням. 

Інформаційний екран одного кавового напою, наприклад, Лате на рис. 3.4, 

має на меті надати користувачам всебічне розуміння лате, включаючи його 

інгредієнти, смакові профілі, можливості налаштування та інформацію про 

поживні речовини. 

 

Рис. 3.4. Два вигляди інфо-екрану кави «Лате» 

У верхній частині екрана розміщено зображення ідеально приготованого 

лате. Підкартинкою користувачі можуть знайти назву кавового напою, що 

супроводжується коротким описом, який підкреслює його ключові 

характеристики та смакові нотки.  

Основна частина екрану присвячена наданню користувачам детальної 

інформації про лате. Сюди входить інформація про інгредієнти напою, такі як тип 

використаних кавових зерен, кількість молока, а також будь-які додаткові 



53 
 

ароматизатори або топінги. Крім того, цей екран може містити інформацію про 

поживну цінність, надаючи користувачам такі дані, як кількість калорій, вміст 

жиру та цукру. Ця інформація допомагає користувачам робити усвідомлений 

вибір на основі їхніх дієтичних уподобань та цілей щодо здоров'я. 

Елементи дизайну ретельно підібрані, щоб створити візуально цілісний і 

приємний досвід. У всьому інтерфейсі мобільного додатка витримано фірмовий 

стиль «Starbucks»: знаковий логотип і послідовна кольорова гама відображають 

естетику компанії. Складові дизайну, такі як зображення, типографіка та 

інтерактивні кнопки, уважно підібрані, щоб забезпечити візуально приємний та 

зручний інтерфейс. 

Отже, ґрунтуючись на результатах дослідження конкурентів, а саме компанії 

«Starbucks», та дизайн-аналізу наявного мобільного застосунку «Арома Кава», 

можна приблизно уявити майбутню дизайн-систему застосунку, яка б відповідала 

всім параметрам Ui/Ux. Однак перед розв'язанням проблем із минулим дизайном 

слід для початку звернутися до користувачів програми та зрозуміти, як вони 

мислять, що відчувають і роблять, коли взаємодіють із мобільним додатком – це 

дасть змогу правильно сконструювати зрозумілий інтерфейс. 

Щоб зрозуміти користувача, можна скористатися методом проектування 

портрета користувача та карти емпатії.  

Представлено результати дослідження користувача, що відображає 

переважну цільову аудиторію віком від 18 до 25. 

Портрет користувача мобільного додатка кав'ярні «AromaKava» 

Ім'я: Наталя  

Вік: 21 рік 

Рід занять: Мультимедійний-дизайнер 

Мобільний пристрій: Samsung 

Рівень володіння технологіями: Досконалий 

Кавові вподобання: Капучино, холодне заварювання 

Цілі та мотивації: 
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4. Відкривати для себе нові смаки кави та сезонні пропозиції. 

5. Заробляти винагороди та бали лояльності за часті відвідування. 

Виклики та больові точки: 

6. Обмежений час у напружені робочі дні для очікування в довгих 

чергах. 

7. Складність у пошуку найближчої кав'ярні AromaKava. 

8. Нечіткий опис меню та відсутність детальної інформації про 

інгредієнти. 

9. Неузгодженість користувацького інтерфейсу в різних розділах 

додатку. 

Поведінка та вподобання: 

10. Віддає перевагу візуально привабливим та інтуїтивно зрозумілим 

інтерфейсам. 

Очікування від додатку: 

11. Простий та зручний інтерфейс для легкої навігації та обирання 

напою. 

12. Зрозумілі та вичерпні описи меню із зображеннями. 

13. Push-повідомлення про персоналізовані пропозиції та акції. 

Для додаткового розуміння користувача, була представлена карта емпатії на 

рис. 3.5. 
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Рис.3.5. Карта емпатії Наталі 

На рис.3.5. зліва зображений користувач – Наталя, справа від неї три головні 

позиції, що вона думає, що відчуває і що робить.  

Думає:  

 «Сподіваюся: додаток має зрозумілий і зручний інтерфейс»; 

 «Сподіваюся, що зможу заробляти бали лояльності та отримувати 

ексклюзивні винагороди». 

Відчуває: 

 Захоплена зручністю та економією часу в додатку: 

 Розчарована, якщо додаток працює повільно або ним важно 

користуватися. 

Робить: 

 Переглядає меню, щоб знайти страви, що підійдуть до замовленої кави; 
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 Використовує додаток для відстеження балів лояльності та отримання 

винагород. 

Усвідомивши точку зору клієнта за допомогою портрета користувача та 

карти емпатії, Aroma Kava може визначити ключові зони, на яких слід 

зосередитися під час розробки та вдосконалення свого мобільного додатку. Це 

допоможе  задовольнити потреби користувачів, підвищити зручність 

використання та забезпечити чудовий досвід для своїх клієнтів. 

 

3.2. Дизайнерське вирішення проблем мобільного додатка «Aroma Kava» 

 

Щоб вирішити проблему інтерфейсу, треба переглянути вибір кольорової 

палітри, тобто розглянути використання більш збалансованих кольорів фону, які 

створюють м'якіший контраст і сприяють зручному сприйняттю інформації. Або 

замість використання їх для фону, використати їх як акцентні кольори для 

виділення важливих елементів та взаємодії з користувачем. Також можна 

користуватися плавними переходами між кольорами, що допоможе зменшити 

різкість контрасту і створити більш приємний для очей візуальний ефект. 

Загальна мета полягає в створенні зручного, приємного для очей та 

привабливого дизайну мобільного додатка, який сприятиме позитивному 

користувацькому досвіду. 

Вирішення проблеми «Інтерфейсу накопичення зірок» можна зробити у 

вигляді індикатора прогресу, який відображає поточні бали користувача та етапи, 

необхідні для переходу на наступний рівень. Ця функція дасть користувачам 

відчуття досягнення та мотивуватиме їх продовжувати взаємодіяти з додатком і 

заробляти бали. 

Загальне спрощення інтерфейсу: дизайн інтерфейсу повинен бути інтуїтивно 

зрозумілим і зручним для користувача.  

Екран «Меню» потребує оптимізації використання простору для карток 

напоїв. Замість того, щоб відводити велику частину екрану під картки напоїв, 
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можна зменшити їх розмір, зберігши при цьому їхню видимість. Це звільнить 

цінний простір, який можна використати для демонстрації іншого привабливого 

контенту, наприклад, поряд з картами напоїв додати розділи, які демонструють 

спеціальні страви. Це надасть користувачам більше можливостей і підвищить 

їхню залученість, апелюючи до ширшого кола вподобань. 

Інформаційна сторінка про каву також потребує збалансовану кольорову 

палітру, яка включає контрастні кольори з достатнім коефіцієнтом контрастності 

для тексту і фонових елементів. Для описів використовувати чіткі та розбірливі 

шрифти, щоб покращити читабельність тексту. Імовірно розглянути можливість 

використання ієрархії шрифтів, щоб розрізнити різні рівні інформації та 

привернути увагу користувачів.  

Отже, вирішивши проблему нечитабельності екранів, спричинену 

контрастними кольорами, мобільний додаток може запропонувати більш зручний 

та візуально приємний досвід. Покращена читабельність дозволить користувачам 

без зусиль отримувати доступ до інформації про напої та страви, що призведе до 

підвищення рівня залученості та задоволеності додатком. 

 

3.3. Опис проектування розробки редизайну мобільного додатка для 

мережі кав’ярень «AromaKava» 

 

Для створення редизайну мобільного додатка було використано графічну 

програму Figma. Але перш ніж почати розробку редизайну, спочатку був 

намальований від руки скетч, що приблизно показував, який вигляд матимуть три 

екрани, як будуть розташовані блоки, який буде текст та який вигляд матиме 

інтерфейс. Після того, як задумана ідея більш-менш реалізувалася на папері, у 

програмі було створено три робочі області з параметрами 430 на 932 пікселі – 

стандартний розмір екрана iPhone для того, щоб забезпечити хорошу взаємодію 

користувачів. Наступним кроком була побудована спеціальна модульна сітка: 5 

колонок шириною в 60 пікселів були розташовані від центру. Така правильна 

сітка найбільш універсальна для мобільних форматів.  
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Коли всі параметри налаштовані, можна приступити до відтворення скетча, 

створюючи низькоточний прототип, рис. 3.6. 

 

Рис.3.6. Чорно-білий низько точний прототип. 

 

Під час подальших дій, прототип змінюватиметься, що означає лише появу 

нових ідей, які поступово втілюватимуть задумане.Прототип чудово показує 

напрямок, візуалізує ідеї та спонукає змінювати свої початкові плани, але вже на 

цьому етапі видно, як коректно була розміщена та ж сама структура старої версії 

головного екрану, але під іншим поглядом. 

Наступний крок – формування бібліотеки компонентів, рис.3.7.  
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Рис.3.7. Приклад бібліотеки компонентів, створений у програмі Figma 

Використання бібліотеки компонентів дозволяє зберегти час та зусилля при 

розробці додатка. Замість того, щоб проектувати та реалізовувати кожен елемент 

дизайну окремо, дизайнери можуть використовувати готові компоненти з 

бібліотеки, що спрощує процес проектуванняй прискорює час виготовлення 

продукту. Застосування бібліотеки компонентів у створенні мобільного додатка 

сприяє виробленню консистентного, ефективного та зручного дизайну, спрощує 

розробку та підтримку застосунка, а також допомагає вдосконалити 

користувацький досвід.  

Отже, обрано три основні шрифти: Segoe Print для Н1, Marmelad для Н2 та 

JosefinSans для Н3. Також була використана палітра, що включає в себе таки 

кольори: #FCFAFA, #FAF5F2, #FFB183, #F66627, #F59999, #00B9F1. 

Тепер можна приступити до підмальовування детального прототипа, 

додаючи все більше нюансів та елементів, як на рис. 3.8. 

 Як показано на рис.3.8, всі екрани мають червону колоноподібну сітку. 
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Рис. 3.8. Детальний протип. Перший головний екран. Другий – «Меню». Тртий – 

інформаційна сторінка напою 

Елементи виповнені влінійному стилі задля простоти сприймання кожного 

об’єктуй відображення всіх компонентів. Детальний прототип відрізняється від 

початкової версії і демонструє майже готовий макет, який залишилося 

допрацювати до готового результату, як на рис. 3.9. 

Для фону головної сторінки було підібрано ніжно бежевий колір (#F4DFD4), 

що позитивно впливає на очі і не викликає неприязні, на відміну від чисто білого. 

Верхня частина містить дві іконки. Ліворуч – іконка профілю користувача, 

праворуч – налаштування. Посередині написані привітальні слова «Доброго 

ранку!» шрифтом «SegoePrint». Відразу ж під ним «Проскануй штрихкодта 

отримай бонуси!», написаний шрифтом «JosefinSans», і прямокутник, що містить 

штрих-код. 

При купівлі кави й скануванні персонального штрих-коду шкала на блоці 

«Скарбничка зірок» збільшується, а число зірок стає більшим. 
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Рис.3.9 Готовий макет домашнього екрану 

Після того, як кількість зірок дійде до позначки 700, блакитна картка одразу 

ж зміниться на помаранчеву, що означатиме перехід на наступний Помаранчевий 

рівень. Якщо користувач вперше встановив застосунок і ще не знає, як 

користуватися програмою лояльності, то внизу ліворуч є спеціальне посилання 

«Як отримати більше бонусів?», яке забезпечить новий користувацький досвід.  

Нижче розташована область, яку візуально можна поділити на дві групи, 

завдякигельштат-принципуспільної області. Перше поле має заголовок «Новини» 

і має карткову карусель (принцип продовження та замкнутості), що демонструє 

користувачеві кілька останніх новин. У цих новинних картках можна писати, 

наприклад, акційні пропозиції або відкриття нової кав'ярні. При натисканні 

тексту«Читати більше» картка розкриється в невеличке віконце й покаже повну 

інформацію про новину. 
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Група нижче називається «Пропозиції тижня»– тут будуть представлені напої 

та десерти цього тижня. Як можна ще раз побачити на рис.3.9,основа (блок), на 

якому розташовані тижневі пропозиції, має легкий градієнт для створення 

слабкого, але помітного контрасту, щоб картки пропозицій та меню-бар не 

зливались між собою.Отже, пропозиції розташовані в так званих «картках» або 

«комірках» і мають у собі посилання на персональну інформаційну сторінку. 

У самому низу розташований закріплений меню-бар, за яким можна 

здійснювати зручну навігацію. Як видно, всі іконки меню виконані у векторі 

помаранчевим кольором (#FFB183), але одна – перша зліва – біла на блакитному 

тлі (#00B9F1).Це означає, що користувач наразі перебуває на цій сторінці, а 

іконка в меню активна.  

Основні кольори меню-бару:  

Основа: #FCFCFC 

Активна іконка, що показує знаходження користувача: #FFFFFF та #00B9F1 

Неактивна іконка:#FFB183 та #FFFFFF 

Натискаючи на центральну іконку меню, що виконана у вигляді стаканчика 

кави й круасана, користувач потрапляє до меню напоїв та смаколиків. Сама іконка 

одразу змінює колір на блакитний, щоб користувач міг зорієнтуватися, де він 

перебуває.  

На екрані «Меню», див. рис. 3.10, вгорі, ліворуч, зображена іконка «Назад», 

що повертає користувача на попередній, початковий екран. Праворуч так і 

залишилася іконка «Налаштування», щоб у разі чого, користувач міг знайти її і 

перейти в розділ налаштувань. Посередині «Меню» присутній пошук: він 

необхідний, щоб не витрачати час, а одразу вбити потрібну назву напою або 

страви та отримати миттєвий результат.  



63 
 

 

Рис.3.10 Готовий екран «Меню» 

 

Саме «Меню» товарів представлено у вигляді розділів, що мають свої 

підрозділи. Розділ виглядає як картка і має заголовок та картинку, що ілюструє 

назву розділу. Всього було зроблено 10 карток: «Класична кава», «НОТ меню», 

«Авторські напої», «Коктейлі», «Чай», «Десерти», «Випічка», «Сендвічі», «Кава», 

«Улюблене». Останній розділ меню був створений, щоб користувач міг зберігати 

свої улюблені напої та страви. 

Потрапляючи на інформаційну сторінку напою капучино, на рис.3.11, 

користувач одразу зустрічає гарну картинку, що демонструє зовнішній вигляд 

кави. Як і на попередніх екранах, тут є кнопка "Назад", але, на відміну від тих 

екранів, на цьому вже праворуч інша іконка"Поділитися". Вона створена для того, 

щоб користувач міг поділитися з друзями особливим напоєм, який спонукатиме їх 

відвідати кав'ярню й купити цей чудовий кавовий напій. 
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Рис.3.11 Інформаційна сторінка напою «Капучино» 

 

Внизу спроєктований інформаційний блок, який містить у собі назву напою, 

рейтинг, кнопку "Додати до улюбленого", склад напою та його розмір. Останній 

пункт виконано з векторними ілюстраціями для того, щоб користувач одразу міг 

зрозуміти, який розмір напою він хоче і скільки напій коштуватиме йому. 

Висновки до третього розділу 
 

Отже, редизайн мобільного додатка для мережі кав'ярень «AromaKava» був 

зосереджений на покращенні користувацького досвіду, завдяки чіткому та 

інтуїтивно зрозумілому інтерфейсу, ретельно підібраним кольоровим комбінаціям 

та читабельним шрифтам. Основною метою редизайну було створення візуально 

привабливого та зручного інтерфейсу, який би підвищував залученість клієнтів та 

робив відвідування кав'ярень більш приємним. 
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Завдяки новому інтерфейсу користувачі можуть легко орієнтуватися в 

додатку, знаходити інформацію про напій, переглядати меню та стежити за 

накопиченими балами без зайвих зусиль. Дизайн інтерфейсу гарантує, що основні 

функції та опції відображаються на видному місці, дозволяючи користувачам 

отримати доступ до потрібної інформації або виконати дії без плутанини та 

розчарування. 

Вибір відповідного поєднання кольорів відіграв вирішальну роль у процесі 

редизайну. Завдяки ретельному підбору кольорів, що нагадують атмосферу 

кав'ярні, та узгодженню їх з брендом Aroma Kava, додаток створює цілісний та 

візуально приємний досвід. Кольорова гама покращує загальну естетику, 

зберігаючи при цьому читабельність і гарантуючи, що важлива інформація не 

загубиться. 

Читабельні шрифти були ще одним важливим аспектом редизайну. Завдяки 

вибору відповідних стилів і розмірів шрифтів, додаток гарантує, що користувачі 

можуть комфортно читати меню, описи та інший текстовий контент, не 

напружуючи очі. Вибір типографіки також сприяє загальній візуальній гармонії 

додатка, доповнюючи кольорову гаму та елементи дизайну. 

Загалом, редизайн мобільного додатка «Aroma Kava» успішно вирішує такі 

ключові завдання, як зручний інтерфейс, привабливе поєднання кольорів та 

читабельність шрифтів. Завдяки цим елементам додаток забезпечує 

безперешкодний і приємний досвід для клієнтів, заохочуючи їх вивчати 

пропозиції кав'ярні, зручно обирати напої і страви . Оновлений мобільний додаток 

слугує цінним інструментом для Aroma Kava у підвищенні задоволеності клієнтів, 

стимулюванні залучення та зміцненні зв'язку з кавовими ентузіастами. 
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ВИСНОВКИ 

1. Проаналізовано процес виникнення і розвитку мобільних застосунків; 

виокремлено важливість мобільного додатка у мережі кав'ярень. У процесі 

реалізації майбутнього проекту було проаналізовано еволюцію мобільних 

телефонів і додатків, що зробила революцію в тому, як ми живемо і взаємодіємо з 

технологіями. Від свого скромного початку як комунікаційного пристрою, 

мобільні телефони перетворилися на потужні інструменти, які органічно 

інтегрувалися в наше повсякденне життя. 

Поява мобільних додатків трансформувала спосіб роботи бізнесу, 

дозволивши йому зв'язуватися з клієнтами безпосередньо на їхніх смартфонах. 

Розробляючи мобільні додатки, такі компанії, як мережі кав'ярень, можуть 

покращити клієнтський досвід, запропонувати зручність та побудувати міцніші 

зв'язки. Наприклад, наявність мобільного додатку дозволяє клієнтам легко 

замовляти улюблену каву, налаштовувати свої вподобання і навіть заробляти 

винагороди або бали лояльності, як це робить американська «компанія Starbucks» 

або українська «Aroma Kava». 

Сьогодні мобільні телефони – це вже не лише засіб для дзвінків чи 

надсилання повідомлень. Вони стали багатофункціональними пристроями, які 

слугують особистими помічниками, розважальними центрами та воротами до 

цифрового світу. З появою мобільних додатків ми стали свідками значних змін у 

тому, як ми виконуємо різні завдання, такі як шопінг, банківські операції і навіть 

замовлення ранкової кави. 

2. Уточнено сутність понять Ux та Ui-дизайн як взаємодоповнювані види 

веб-дизайну, що забезпечують інформаційний маркетинг на сучасному 

споживчому ринку «Aroma Kava». 

3. Проаналізовано існуючий мобільний додаток «Aroma Kava» та створення 

редизайну засобами Ui/Ux. Кваліфікаційна робота була спрямована на розробку 

редизайну для мобільного додатка мережі кав’ярень «Aroma Kava». Процес 

включав аналіз наявного застосунку, дизайнерське вирішення проблем 

користувацького інтерфейсу та проектування редизайну. При створенні нового 
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макету для додатка було дотримано методи проектування Ui/Ux, щоб забезпечити 

найефективніший користувацький досвід.  

Мобільні додатки надають мережам кав'ярень цінну інформацію про 

поведінку та вподобання клієнтів, що дозволяє їм відповідно адаптувати свої 

пропозиції та маркетингові стратегії. Такий персоналізований підхід сприяє 

підвищенню лояльності клієнтів і заохочує їх до повторних покупок. 

Таким чином, еволюція мобільних телефонів і додатків принесла нам 

зручність, ефективність і розширила наші можливості. Інтеграція мобільних 

застосунків у наші повсякденні справи, такі як замовлення кави, ілюструє 

позитивний вплив технологій на наше життя і потенціал для процвітання бізнесу в 

цю цифрову епоху. Оскільки технології продовжують розвиватися, ми можемо 

очікувати подальших інновацій та вдосконалень, які визначатимуть майбутнє 

мобільних додатків та їхній вплив на різні галузі. 

А дослідження принципів Ui/Ux-дизайну та досвіду розробки мобільних 

застосунків пролило світло на значні переваги редизайну застарілих мобільних 

додатків як інструменту модернізації. Проаналізувавши ці фактори, було 

отримано цінну інформацію про потенційні покращення, яких можна досягти 

завдяки продуманому і добре виконаному редизайну. Було усвідомлено 

важливість створення інтуїтивно зрозумілих і зручних інтерфейсів, які 

покращують загальний досвід клієнтів. Завдяки ефективній навігації, чіткій 

ієрархії інформації та візуально привабливим елементам дизайну, оновлений 

мобільний додаток може значно підвищити зручність використання та 

залученість. Крім того, вивчаючи міжнародний досвід у дизайні додатків інших 

кав'ярень, було визначено якісні практики та інноваційні функції, які можна 

включити в редизайн.  

Переваги оновленого дизайну виходять за рамки покращення зручності та 

функціональності, бо добре виконаний редизайн може вдихнути нове життя в 

додаток, надавши йому сучасного вигляду. Редизайн мобільного додатку може 

стати цінною інвестицією в успіх і зростання кав'ярні, що в кінцевому підсумку 

призведе до підвищення задоволеності клієнтів і успіху бізнесу.  
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