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Вступ
Еволюція користувацького інтерфейсу 
лежить в його зародку: ми розглядаємо 
впізнавані ідеї і використовуємо їх для 
створення нових концепцій і розробки 
більш ефективних процесів.

Як і у випадку з багатьма досягненнями 
в історії - будь то мистецтво, політичні 
таблиці, соціальний клімат і т.д. - кожне 
нове просування вперед, як правило, є 
відповіддю на попередній рух. Природне 
розширення обчислювальних потужностей 
за допомогою незліченної кількості 
видатних умів не є винятком.

Сьогодні комп’ютери всюдисущі. Від них 
нікуди не дітися. Ми живемо в захоплюючу 
епоху дизайну та еволюції користувацьких 
інтерфейсів; нову технологічну еру, коли 
наш одяг, аксесуари, будинки, автомобілі 
та вулиці стали одним масивним 
користувацьким інтерфейсом.,,,,,
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ЩО ТАКЕ UI/UX
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Дизайн інтерфейсу 
користувача(UI)- це 
навмисна композиція 
елементів на пристрої, 
з якими взаємодіє 
користувач. Максимізація 
юзабіліті (вимір легкості і 
вивченості інтерфейсу) і 
користувацького досвіду 
(реакція користувача 
на його взаємодію з 
інтерфейсом) є двома 
основними міркуваннями 
при проектуванні 
інтерфейсу користувача. 
Ці ідеї є важливими, тому 
що машини, в більшості 
випадків, зроблені людьми, 
для людей.

UX – дизайн 
користувацького досвіду. 
Процес визначення 

досвіду, через який пройде 
користувач при взаємодії з 
цифровим продуктом або 
веб-сайтом. Дизайнерські 
рішення в UX-дизайні 
часто визначаються 
дослідженнями, 
аналізом даних та 
результатами тестування, 
а не естетичними 
уподобаннями та думками. 
На відміну від дизайну 
користувальницького 
інтерфейсу, який 
фокусується виключно на 
дизайні комп’ютерного 
інтерфейсу, UX-дизайн 
охоплює всі аспекти 
сприйняття користувачем 
продукту або веб-сайту, 
такі як його зручність, 
корисність, бажаність, 
сприйняття бренду та 

загальну продуктивність. 
UX-дизайн також є 
елементом клієнтського 
досвіду (CX), який охоплює 
всі аспекти та етапи досвіду 
та взаємодії клієнта з 
компанією.

UX і UI часто об’єднують 
в одне ціле, враховуючи, 
що вони обидві є 
підспеціалізаціями. UX 
часто розглядається як 
навичка в інших професіях, 
навіть за межами дизайну, 
наприклад, в управлінні 
продуктами.

Що таке UI/UX
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ОСНОВНІ ТЕРМІНИ

15

щоб вони відповідали 
очікуванням користувачів 
і відповідали стандартам 
новітніх шаблонів і 
компонентів інтерфейсу 
користувача. 
За останні кілька років 
роль дизайнера взаємодії 
змістилася від простого 
визначення компонентів 
інтерфейсу і передачі їх 
інженерам до ситуації, 
в якій дизайнери мають 
більше свободи в 
проектуванні контекстних 
інтерфейсів, заснованих 
на допомозі в задоволенні 
потреб користувача. Таким 
чином, User Experience 
Design перетворився на 
міждисциплінарну галузь 

дизайну, яка включає в себе 
безліч технічних аспектів 
від дизайну графіки руху та 
анімації до програмування. 
 
Юзабіліті - це ступінь, в 
якій продукт може бути 
використаний певними 
користувачами для 
досягнення визначених 
цілей з ефективністю, 
результативністю 
та задоволенням у 
визначеному контексті 
використання. 
Юзабіліті відноситься 
до всіх інструментів, 
що використовуються 
людьми, і поширюється 
як на цифрові, так і на 
нецифрові пристрої. Таким 

чином, це підмножина 
користувацького досвіду, 
але не повністю міститься 
в ньому. Розділ юзабіліті, 
який перетинається з 
дизайном користувацького 
досвіду, пов’язаний 
зі здатністю людини 
використовувати систему 
або додаток. Хороша 
юзабіліті має важливе 
значення для позитивного 
користувацького досвіду, 
але сама по собі не гарантує 
його. 
Доступність 
Доступність системи описує 
її легкість досягнення, 
використання та розуміння. 
З точки зору дизайну 
користувацького досвіду, 

Основні терміни
Візуальний дизайн, 
також відомий як 
графічний дизайн, дизайн 
інтерфейсу користувача, 
комунікаційний дизайн 
та візуальна комунікація, 
представляє естетику 
або зовнішній вигляд 
інтерфейсу будь-якого 
користувача. Графічна 
обробка елементів 
інтерфейсу часто 
сприймається як візуальний 
дизайн. Метою візуального 
дизайну є використання 
візуальних елементів, 
таких як кольори, 
зображення та символи, 
для передачі повідомлення 
своїй аудиторії. Основи 
гештальтпсихології та 
візуального сприйняття 
дають когнітивний 
погляд на те, як створити 
ефективну візуальну 
комунікацію. 
 
Інформаційна архітектура 
ІА - це мистецтво та наука 
про структурування та 
організацію інформації 
в продуктах та послугах 
для підтримки зручності 
використання та пошуку. 
 
У контексті інформаційної 
архітектури інформація 
відокремлена як від 
знань, так і від даних, 
і лежить розмито між 
ними. Це інформація про 
об’єкти. Об’єкти можуть 
варіюватися від веб-сайтів 
до програмних додатків, 
зображень і т.д. Вона також 
стосується метаданих: 

термінів, що використовуються для опису і представлення 
об’єктів змісту, таких як документи, люди, процеси і 
організації. Інформаційна архітектура також охоплює те, як 
структуровані сторінки та навігація.

Дизайн взаємодії 
Загальновизнано, що компонент дизайну взаємодії є 
невід’ємною частиною дизайну користувацького досвіду 
(UX), зосереджуючись на взаємодії між користувачами 
та продуктами. Метою дизайну взаємодії є створення 
продукту, який виробляє ефективний і чудовий досвід 
кінцевого користувача, дозволяючи користувачам 
досягати своїх цілей найкращим чином. 
Нинішній високий акцент на дизайні, орієнтованому 
на користувача, і сильний акцент на поліпшенні 
користувацького досвіду зробили дизайнерів взаємодії 
критично важливими в концептуалізації продуктів, 

вона також може бути 
пов’язана із загальною 
зрозумілістю інформації 
та функцій. Це допомагає 
скоротити криву навчання, 
пов’язану з системою. 
Доступність у багатьох 
контекстах може бути 
пов’язана з простотою 
використання для 
людей з обмеженими 
можливостями і 
відноситься до юзабіліті. 
Крім того, доступний 
дизайн - це концепція 
послуг, продуктів або 

об’єктів, в яких дизайнери 
повинні враховувати і 
враховувати потреби 
людей з обмеженими 
можливостями. 
Відповідно до Керівних 
принципів доступності 
веб-контенту (WCAG), 
весь контент повинен 
відповідати чотирьом 
основним принципам 
POUR: Сприйнятність, 
Оперативність, Зрозумілість 
та Надійність  
Взаємодія людини з 
комп’ютером 

Взаємодія людини з 
комп’ютером пов’язана 
з розробкою, оцінкою 
та впровадженням 
інтерактивних 
обчислювальних систем для 
використання людиною, 
а також з вивченням 
основних явищ, що їх 
оточують.

Джерело: spotify
Інформаційна структура Spotify
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ТИПОГРАФІКА
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Типографіка - це 
дисципліна дизайну, яка 
передбачає використання 
шрифтів та організацію цих 
шрифтів для створення 
читабельних, придатних для 
використання та, в ідеалі, 
зручних для користувача 
інтерфейсів або досвіду. 
Ефективна типографіка 
покращує юзабіліті, 
оптимізує зручність 
використання, привертає 
увагу користувачів і має 
потенціал для збільшення 
коефіцієнта конверсії.   
Принципи типографіки  
 
Ось кілька рекомендацій 
щодо типографіки, які слід 
враховувати при розробці 
веб-сайту або додатку для 
забезпечення оптимальної 

зручності для користувачів. 
Це далеко не вичерпний 
список, але він забезпечує 
хорошу відправну точку у 
зростаючій типографічній 
практиці.  
 
1.Занадто багато шрифтів 
перешкоджають хорошому 
користувацькому досвіду. 
Зберігайте простоту! 
Занадто багато шрифтів 
може виглядати неохайно 
і призвести до плутанини. 
Найкраще дотримуватися 
двох-трьох шрифтів у 
дизайні. Використання 
декількох шрифтів також 
збільшує розмір і час 
завантаження додатків. 
Для оптимізації роботи 
використовуйте шрифти, 
які, ймовірно, будуть 

доступні/встановлені на 
стороні користувача. 
  
2. Вибирайте шрифти, які 
доповнюють і контрастують 
один з одним 
Ваші шрифти не повинні 
бути занадто схожими, 
інакше будуть втрачені їхні 
нюанси. Створіть контраст, 
обравши один шрифт із 
зарубками та один без них.

3. Не забувайте 
про читабельність, 
розбірливість і доступність 
Текст, який створює ваша 
типографіка, повинен 
бути зрозумілим; в іншому 
випадку він не відповідає 
меті передачі інформації 
за допомогою тексту. 
Подумайте про користувача, 

Типографіка його оточення та засоби, за допомогою 
яких він взаємодіє з вашим продуктом. 
Колір і контраст можуть сприяти або 
перешкоджати доступності; блідо-жовтий 
текст, розміщений на помаранчевому фоні, 
буде важче читати, ніж той самий жовтий 
текст на темно-синьому фоні.  
Поширеність «темного режиму» є гарним 
прикладом, який ілюструє важливість 
доступності - він зменшує дискомфорт від 
погляду на яскравий екран та покращує 
загальну розбірливість (символи та слова 
вашого тексту є впізнаваними та легкими 
для сприйняття) та читабельність (ваш 
текст є легким для сприйняття, ви уникаєте 
надмірно складних слів та перевантажених 
структур речень). Деякі дослідження 
показують, що шрифти із зарубками не 
настільки доступні, як без них, особливо 

для користувачів з дислексією. Однак 
ці дослідження не є остаточними. Щоб 
переконатися, що дизайн є доступним, 
завжди тестуйте його з реальними 
користувачами.   
4. Відмінна візуальна ієрархія покращує UX 
Ієрархія типів для додатку/сайту має 
вирішальне значення, оскільки вона 
дозволяє користувачам швидко 
переглядати інформацію. Організуйте 
свій контент відповідно до пріоритету; 
найважливіше повинно бути найбільш 
помітним, а найменш важливе - меншим 
і ненав’язливим. Розмір, вага та колір 
є ефективними способами створення 
візуальної ієрархії.

Джерело: uxdesign.cc

Ієрархія розмірів шрифтів, ці позначки дизайнера 
допомагають на етапі розробки
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При розробці інтерфейсу намагайтеся 
бути послідовними та передбачуваними у 
виборі елементів інтерфейсу. Незалежно 
від того, усвідомлюють вони це чи ні, 
користувачі знайомі з елементами, що 
діють певним чином, тому вибір на користь 
цих елементів, коли це доречно, допоможе 
у виконанні завдань, ефективності та 
задоволеності. 
Елементи інтерфейсу включають, але не 
обмежуються ними: 
    Елементи керування введенням: 
прапорці, перемикачі, випадаючі списки, 

списки, кнопки, перемикачі, текстові поля, 
поле дати 
    Навігаційні компоненти: хлібна крихта, 
повзунок, поле пошуку, пагінація, повзунок, 
теги, піктограми 
    Інформаційні компоненти: підказки, 
іконки, індикатор виконання, сповіщення, 
вікна повідомлень, модальні вікна 
    Контейнери: гармошка

Візуальний дизайн 
має на меті покращити 
естетичну привабливість 
та зручність використання 
дизайну/продукту за 
допомогою відповідних 
зображень, типографіки, 
простору, макета та 
кольору. Візуальний 
дизайн - це більше, ніж 
естетика. Дизайнери 
ретельно розміщують 
елементи, щоб створити 
інтерфейси, які оптимізують 
користувацький досвід та 
сприяють конверсії.

Принципи: 
    Єдність: використовуйте 
цей принцип для 
встановлення гармонії між 
елементами сторінки, щоб 
вони виглядали єдиним 
цілим, а користувачі не 
відволікалися на хаотичні 
(наприклад, неправильно 
вирівняні) макети. 
    Гештальт: використовуйте 
ці принципи того, як люди 
сприймають об’єкти, 
щоб керувати тим, як 
користувачі інтерпретують 
ваш дизайн. 
    Ієрархія: використовуйте 
розміщення, шрифт тощо, 
щоб показати важливість. 
    Баланс: використовуйте 
це для рівномірного 
розподілу елементів. 
    Контраст: використовуйте 
відмінності в кольорі тощо, 
щоб підкреслити елементи. 
    Масштаб: використовуйте 
його, щоб підкреслити 
елементи, щоб встановити 
важливість або глибину.

 
    Домінування: 

використовуйте розмір, 
колір і т.д. об’єкта, щоб 
виділити його.

Візуал. Графічні елементи

Чекбокс (Checkbox) – це 
один із найпоширеніших 
елементів, що дозволяє 
обрати елемент або 
декілька, наприклад 
при виборі параметрів 
товару. Зазвичай чекбокси 
відображаються у 
вертикальній колонці, проте 
іноді використовуються дві 
колонки для порівняння 
або якщо перелік опцій 
дуже довгий.

Радіокнопка (Radio Button) 
– елемент дуже схожий на 
чекбокси, але відрізняється 
тим, що можна  вибрати 
тільки один з декількох 
варіантів і зазвичай 
позначається кружечком.

Випадаючий список 
(Dropdown list) – елемент, 
який дозволяє користувачам 
вибрати один елемент, як і 
радіокнопки, проте займає 
менше місця, адже є більш 
компактним. При додаванні 
цього елементу необхідно 
також додати до ряду опцій 
функцію «Обрати», для 
того, щоб скоординувати 
користувача на подальші дії.

Кнопка (Button) – 
найпростіший елемент, 
що дозволяє користувачу 
взаємодіяти з формами на 
сайті. У широкому сенсі, 
кнопкою називають будь-
який екранний елемент 
з окресленою межею, 
натискання на який 
призводить до якоїсь дії.

ВІЗУАЛ. ГРАФІЧНІ ЕЛЕМЕНТИ

Модальне вікно. У 
графічному інтерфейсі 
користувача модальним 
називається вікно, що 
блокує роботу користувача 
з батьківським застосунком 
доти, доки користувач це 
вікно не закриє. У вигляді 
модальних переважно 
реалізуються діалогові 
вікна. Також модальні вікна 
часто використовуються 
для привернення уваги 
користувача до важливої 
події чи критичної ситуації.

Компоненти – це 
повторювані UI елементи. 
Їх можна створювати з 
іконок, полів, форм, блоків, 
заголовків та ін. У Фігма 
можна створювати два типи 
елементів:

• Основний (Master 
components).

• Залежний (Instances).
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Кнопка має два 
стани – «натиснуто» і 
«відпущено», також може 
бути зафіксований стан 
(зберігається поточний 
стан після завершення 
натискання). Для керування 
з клавіатури, кнопка 
може бути забезпечена 
керованим фокусом 
вводу: при отриманні 
фокусу, клавіатурний ввід 
(зазвичай – «Enter») ініціює 
натискання на кнопку.

Перемикач (Toggle) – прапорець, який дозволяє вибрати 
між «Так» або «Ні», або позначає, що якийсь функціонал 
вимкнено або ввімкнено.

Поле вводу (Input Field) – елементи, які дозволяють 
користувачу вводити текстову інформацію в один або 
більше рядків.

Поле пошуку (Search Field) – це пошукове поле, яке 
дозволяє користувачу здійснити пошук за допомогою 
введення ключового слова. Після його заповнення 
відбувається відображення результатів. Зазвичай біля 
такого поля завжди знаходиться кнопка пошуку із 
символом лупи в центрі.

Хлібні крихти  (BreadCrumbs) – навігаційний ланцюжок 
– це елемент навігації по сайту, який  представляє собою 
шлях від домашньої сторінки сайту до сторінки, де 
знаходиться користувач. Хлібні крихти зазвичай зображені 
у вигляді полоси у верхній частині  сторінки, найчастіше 
під шапкою.

Пагінація (Pagination) – елемент, який знаходиться 
внизу сторінки, допомагає легко гортати сторінки сайту 
у пошуках необхідної користувачу. Розповсюджений в 
блогах або в каталогах товарів.

Тег (Tag) – це по суті, мітка, яка допомагає маркувати 
і класифікувати контент. Зазвичай теги складаються з 
релевантних та ключових слів, які  полегшують пошук і 
перегляд відповідного фрагмента контенту.

Повзунок (Slider Controls) – це загальний елемент 

користувацького 
інтерфейсу, що 
використовується для 
вибору значення або 
діапазону значень. 
Переміщаючи повзунок 
пальцем або мишкою, 
користувач може повільно і 
точно регулювати значення 
– наприклад об’єм, 
яскравість або бажаний 
діапазон цін при виконанні 
покупок.

Степпер (Stepper) – це 
елемент керування, який 
дозволяє користувачам 
регулювати значення. 
Проте на відміну від 
повзунка, він дає 
можливість  користувачам 
змінювати значення 
тільки в наперед 
визначених діапазонах у  
налаштованому  кроці.

Іконка (Icon) – це 
спрощене зображення, 
яке інтуїтивно демонструє 
той чи інший символ і 
допомагає користувачам 
рухатись по сайту. Зазвичай 
іконки мають гіперлінки. 
Тут можна переглянути 
більший список назв іконок 

відповідно до напряму 
контенту.

Bento Menu, Döner Menu, 
Hamburger Menu, Kebab 
Menu, Alt-burger, meatball 
– типи іконок  для меню 
на різних пристроях або 
платформах, названі в честь 
страв.

Карусель (Carousel) – 
елемент, який надає змогу 
користувачам переглядати  
контент, а саме зображення 
або картки, часто також 
гіперпосилання на 
велику кількість контенту 
або джерела. Карусель 
може прогортуватися 
як автоматично, так і 
примусово за допомогою 

стрілок. Найбільшою 
перевагою використання 
таких елементів у дизайні 
UI є те що, вони дозволяють 
декільком фрагментам 
займати одну й ту саму 
область на сторінці або 
екрані.

UI/UX   /   Візуал.Графічні елементи   /   27 сторінка

Джерело: uxplanet.org

Ієрархія кнопок

Джерело: madewithvuejs.com

Види каруселі
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Сповіщення (Notification) 
– елемент, появу якого 
користувач може 
налаштувати самостійно.

Прогрес бар (Progress Bar) 
– елемент, який  допомагає 
у візуалізації того, на 
якому кроці знаходиться 
користувач. Зазвичай вони 
відображаються під час 
завантаження контенту, 
оформлення замовлення, 
завантаження застосунків, 
ігор тощо.

Підказка (Tooltip) – це 
невелике інформаційне 
повідомлення, яке 
допомагає користувачам 
зрозуміти елемент або 
процесс в інтерфейсі.

Форма (Form) – елемент, 

що використовується для 
заповнення користувачем 
інформації про себе, 
яка в подальшому буде 
використана в його 
акаунті, наприклад в 
онлайн-магазині. Форми 
можуть складатися з 
полів вводу, перемикачів, 
радіокнопок, чекбоксів, 
випадаючих списків тощо. 
Зазвичай заповнена форма 
надсилається за допомогою 
підтверджуючої кнопки.

Лоудер (Loader) – елемент 
основна ціль якого – це 
відобразити індикатор 
завантаження, поки на фоні 
відбувається певна дія.

Бокова панель (Sidebar) – 

елемент для відображення 
додаткового контенту, меню 
чи налаштувань, які не 
призначені для основного 
блоку.

Панелі вкладок (Tab 
Bar) – відображаються у 
нижній частині мобільного 
застосунка і дозволяють 
користувачам швидко 
переміщатись між 
основними розділами  
застосунка.

Акордеон меню 
(Accordion menu) – меню, 
які дозволяють групувати, 
розширювати та згортати 
розділи контенту. Вони 
допомагають користувачу 
швидко переміщатись 
по контенту сайту, 
а дизайнеру дають 
змогу вмістити більше 
контенту та більший об’єм 
інформації в обмеженому 
просторі.

UI kit. Джерело: Figma
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Мета прототипу - 
протестувати і перевірити 
ідеї, перш ніж ділитися 
ними із зацікавленими 
сторонами і, в кінцевому 
підсумку, передавати 
остаточні проекти 
інженерним командам для 
процесу розробки. 
Прототипи мають важливе 
значення для виявлення 
та вирішення проблемних 
питань користувачів 
разом з учасниками 
під час юзабіліті-
тестування. Тестування 
прототипів з кінцевими 
користувачами дозволяє 
командам UX візуалізувати 
та оптимізувати 
користувацький досвід під 
час процесу проектування. 
Інжиніринг є дорогим, 
і внесення змін до 
кінцевого продукту часто 
не таке просте, як очікують 
команди. Отже, пошук та 
виправлення помилок під 
час процесу проектування 
має вирішальне значення! 
 
Прототипи мають чотири 
основні якості: 
Представлення - сам 
прототип, тобто, паперовий 
та мобільний, або HTML та 
настільний. 
Точність - вірність 
прототипу, тобто рівень 
його деталізації - низька або 
висока точність. 
Інтерактивність - 
функціональність, 
відкрита для користувача, 
наприклад, повністю 
функціональна, частково 

Прототипи
функціональна або тільки 
для перегляду. 
Еволюція - життєвий 
цикл прототипу. Деякі 
створюються швидко, 
тестуються, викидаються, 
а потім замінюються 
покращеною версією 
(відома як «швидке 
прототипування»). Інші 
можуть створюватися 
і вдосконалюватися, 
в кінцевому підсумку 
перетворюючись на 
кінцевий продукт.

ПРОТОТИПИ

Джерело: www.mockplus.com

Джерело: careerfoundry.com

Вайрфрейм — це грубий 
малюнок структури товару. 
Він дає змогу швидко 
зафіксувати ідею того, як 
усе буде влаштовано, не 
потребуючи багато часу 
на замальовку. По суті, це 
орієнтир для команди, 
схема продукту — кістяк, на 
який потім нарощуватимуть 
«м’ясо».
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Зважаючи на поширеність 
та різноманітність 
мобільних пристроїв, нам, 
як дизайнерам, необхідно 
враховувати різноманітність 
розмірів екранів. Це 
виклик, з яким сьогодні 
стикається кожен веб-
дизайнер та розробник 
додатків. Від гігантського 
корпоративного монітора 
до смарт-годинника - 
сьогодні існує величезна 
кількість способів, 
за допомогою яких 
користувачі можуть 
отримати доступ до 
інформації в Інтернеті. 
Дизайнери, які прагнуть 
подолати розрив між 
пристроями, мають два 
варіанти для своїх проектів: 
адаптивний сайт або 
адаптивний сайт.

Простіше кажучи, 
адаптивний сайт є гнучким 
і адаптується до розміру 
екрану незалежно від 
цільового пристрою. 
Адаптивний дизайн 
використовує медіа-запити 
CSS для зміни стилів на 
основі цільового пристрою, 
таких як тип дисплея, 
ширина, висота і т.д., і тільки 
один з них необхідний для 
адаптації адаптивного веб-
сайту до різних розмірів 
екрану. 
 
Адаптивний дизайн, з 
іншого боку, використовує 
статичні макети, засновані 
на точках зупинки, які не 
реагують після початкового 
завантаження. 
Адаптивність полягає 
у визначенні розміру 
екрану та завантаженні 

відповідного макету для 
нього - як правило, ви 
розробляєте адаптивний 
сайт для шести 
найпоширеніших розмірів 
екрану: 
 
— 360 (Донедавна 320) 
— 480 
— 760 
— 960 
— 1200 
— 1600 
 
На перший погляд 
здається, що адаптивна 
верстка вимагає більше 
роботи, оскільки потрібно 
розробляти макети 
щонайменше для шести 
варіантів ширини. Однак 
адаптивність може бути 
більш складною, оскільки 
неправильне використання 
медіа-запитів (або взагалі 

їх невикористання) може 
призвести до проблем 
з відображенням і 
продуктивністю. 
 
Останнє, зокрема, 
викликало багато дискусій 
протягом останніх кількох 
років, оскільки багато сайтів 
надають повну десктопну 
модель, яка, навіть якщо 
вона не завантажується 
на мобільному пристрої, 
значно сповільнює 
роботу сайтів. Щоб обійти 
цю проблему, можна 
використовувати медіа-
запити, але при цьому 
доведеться піти на певні 
компроміси, оскільки 
адаптивний сайт ніколи не 
буде таким же швидким, 
як спеціальний мобільний 
сайт.

Адаптиви
АДАПТИВИ
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404

Сторінка 404 - це 
онлайн-сторінка, на яку 
ви потрапляєте після 
натискання на посилання, 
яке не працює і тому більше 
не доступне.

Існує дві основні причини, 
чому відвідувач може 
потрапити на сторінку 
помилки 404:

• компанія видалила 
певний контент зі свого 
веб-сайту або змінила 
його URL-адресу

• людина помилково 
набрала URL-адресу, 
що не є рідкістю в нашу 
мобільну епоху. Отже, 
помилка 404 означає, 
що хтось помилився.

Помилки - це частина 
нашого життя, це точно. 
В ідеалі, користувачі не 
повинні бачити сторінку 
404 взагалі, але в 
реальному світі веб-сайти 
регулярно оновлюються, 
деякі посилання більше 
не працюють. Ви ніколи 
не зможете повністю 
усунути потребу в сторінці 
404. Але краще діяти на 
випередження.

Надійна сторінка помилки 
404 здатна перетворити 
поганий клієнтський досвід 
на приємний.

Не варто покладатися 
на 404, що надається 
браузерами.

404

Джерело: hostiq.ua
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ІНТЕРАКТИВНИЙ ПРОТОТИП

Інтерактивне 
прототипування - це 
процес дослідження 
дизайнерських ідей шляхом 
створення інтерактивного 
досвіду, який допомагає 
іншим людям побачити 
ваше бачення. Інтерактивні 
прототипи дійсно корисні, 
коли ви намагаєтеся 
представити ідею, пояснити 
деталі дизайну інженеру 
або провести сеанс 
юзабіліті-тестування для 
перевірки вашого дизайну.

Інтерактивний прототип 
дає уявлення про 
взаємодію з користувачем 
на різних рівнях веб-
сайту або мобільного 
додатку. Вони дозволяють 
користувачам перевірити 
зручність використання 
та реалістичність дизайну 
до того, як команда 
розробників почне 
працювати над частиною 
кодування, і, таким 
чином, усунути будь-які 
несподівані відкриття під 
час проекту. Це макет або 
демо-версія цифрового 
продукту, який показує, 
як він виглядатиме 
після запуску, якою буде 
навігація та як користувачі 
зможуть використовувати 
випадаючі списки або 
фільтри. Вони настільки 
надійні, що користувач 
може перевірити функції та 
функціональність, зручність 
використання та отримати 
реальне відчуття системи в 
одному місці.

Інтерактивний прототип

Джерело: forum.figma.com

Джерело: forum.figma.com

Джерело: forum.figma.com
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АНІМАЦІЯ

Анімація інтерфейсу 
користувача - це процес 
додавання руху до 
елементів інтерфейсу 
користувача з метою 
підвищення інтерактивності 
продукту. UX та UI 
дизайнери використовують 
анімацію для навігації по 
інтерфейсу, попередження 
користувачів про зміни, 
впливу на рішення 
користувачів та вказівки 
на взаємозв’язок між 
елементами - серед інших 
застосувань. Анімація 
інтерфейсу також зменшує 
механічне відчуття 
веб-сайту або додатку, 
створюючи набагато більш 
природний та інтуїтивний 
досвід.

Анімація додає життєво 
важливий людський дотик 
до цифрових інтерфейсів, 
імітуючи досвід взаємодії 
з фізичним об’єктом у 
реальному житті. Це 
забезпечує більш легкий, 
природний досвід для 
користувача і зменшує 
когнітивне навантаження. 
Від точки А до точки Б 
анімація інтерфейсу діє як 
покажчики - часто настільки 
тонкі, що ви навіть не 
знаєте, що вони там були. 
Анімація також зменшує 
стрес, надаючи оновлення 
та зворотній зв’язок в 
режимі реального часу, 
тримаючи користувача в 
курсі подій.

Які існують різні 
види анімації 
користувальницького 
інтерфейсу?

Хоча багато дизайнерів 
мають власні способи 
класифікації анімації, 

Мікро-анімації є, мабуть, найбільш часто 
використовуваним типом анімації користувальницького 
інтерфейсу. Вони інформують користувачів про успішне 
завершення дії або про невдалу операцію, по суті, 
допомагаючи користувачам візуалізувати результат 
кожної дії. Натискання кнопки, переміщення перемикача, 
прокрутка сторінки вниз або поява значка «без звуку», 
коли ви перемикаєте телефон у беззвучний режим, - все 
це приклади мікро-анімації. Як і багато інших елементів 
хорошого користувальницького інтерфейсу, мікро-
взаємодії залишаються непоміченими, але їх важливість 
стає очевидною, коли щось йде не так.

Анімація завантаження і прогресу допомагає тримати 
користувачів в курсі, демонструючи процес виконання дії 
або повідомляючи їм, скільки часу пройде до завершення 
дії. Ніхто не любить чекати, поки щось завантажиться, 
особливо без розуміння того, скільки часу доведеться 
чекати. Індикатори прогресу, часові шкали та функції 
розгортання для оновлення усувають стрес і посилюють 
відчуття, що користувач рухається вперед.

Навігаційна анімація допомагає користувачеві 
переміщатися по інтерфейсу. Чим складнішим або 
всеосяжнішим є веб-сайт, тим важливішою є навігаційна 
анімація для того, щоб зробити веб-сайт інтуїтивно 
зрозумілим.

Сторітеллінг і брендинг: 
декоративна анімація, 
яка часто зустрічається 
на вітальних екранах, є 
фантастичним способом 
зміцнити ідентичність 
бренду і розповісти історію 
за лічені секунди.

Анімація може бути 
використана для залучення 
користувачів до певних 
елементів бренду, а також 
для демонстрації продукту 
в цікавій та захоплюючій 
формі. Класичним 
прикладом сторітелінгу 
та брендингової анімації 
є анімований логотип, 
який миттєво дає людям 
зрозуміти, що це за бренд.

найпоширеніші 
типи анімації 
користувальницького 
інтерфейсу, як правило, 
діляться на ці чотири групи:

• Мікро-взаємодія

• Завантаження і прогрес

• Навігація

• Розповідь історій і 
брендинг

Анімація

Джерело: wikipedia.org

Джерело: uxdesign.cc

Як утворюється ефект паралаксу
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